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'GENIOS DE BOLSILLO A TUS
ORDENES...

Llévalos a cualquier lugar disfrutando de su
potencia. Para toda actividad que realices: es-
tudios, ingenieria, comercial, pasatiempos,
analisis administrativos...

Sharp ofrece en tamaio billetera la combinacién ideal de una
gran facilidad operativa, disponibilidad de programas y supe-
rioridad de sistema.

PC-1500A

DISPLAY E IMPRESORA GRAFICA

Display grafico 16KB ROM. Reloj interno.

Basic extendido. Memoria continua. Teclas definibles.
Impresora-plotter de 4 colores. Telecomunicacion.

RAM 35KBIPCAB00) ..o Ptas. 37.750,~
RAM 8.5KB (PC-1500 A) .....o.ooovvoveoe. Ptas. 52.100,—

PC-1251

BASIC COMPUTER. ;SOLO 115 GRAMOS!

Basic extendido. ROM 24KB. RAM 4 .2KB.

Teclas reservables. Memoria continua.

Compatible con PC-1245/PC-1401 ................... Ptas. 23.700,~
Opcional: Impresora-microcassette integrados.

PC-1245

COMPUTADORA ESTUDIANTIL

Basic extendido. ROM 25KB. RAM 2 2KB.

Teclas definibles. Memoria continua

Compatible con PC-1251/PC-1401 ................... Ptas. 16.700,—

Opcional: Impresora-microcassette integrados

PC-1401
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cadas por orden alfabético. De esta
forma, la tabla podra utilizarse no solo
como diccionario de instruccion BA-
SIC, sino también como tabla de tra-
duccion de diferentes comandos de un
material a otro.

Es de notar que, por razones evi-
dentes de espacio (teniendo en cuenta
el importante nUmero de instrucciones,
siendo muchas de ellas especificas de
un material), esta tabla no es todo lo
exhaustiva que seria deseable. Como es
mas descriptiva que explicativa, con-
vendra utilizarla en paralelo con el ma-

HABLEMOS EN BASIC

Puede que os hayais tirado a menudo de los pe-
los delante de un programa BASIC de otro ordena-
dor que os gustaria adaptar al vuestro. Ya seais
adictos o iniciados, esta tabla que os presentamos
sera de una eficaz utilidad.

Y]

BASIC significa “‘de base ’, *'lo mas

simple’. BASIC es también el nombre -
de un lenguaje utilizado hoy en dia Tabla de correspondencia
por 6 millones de ordenadores en todo En esta tabla se resefian las instrucciones especificas de un ordenador y su correspondien-
el mundo. ¢“El” lenguaje? Si, en cier- te instruccién del BASIC Microsoft.
to modo, pero desgraciadamente, se-
gun el ordenador que se tenga, el BA- Apple . LN LOG
siC ; i is- L s Bl TRACEOFF  TROFF
presentara una o varias caracteris GET INKEYS TRACE ON TRON
ticas especificas y por tanto conviene RENAME NAME
hablar de “los’’ lenguajes BASIC. Para NOTRACE TROFF MZ 80 A
ayudarle a adaptar los programas BA- TRACE TRON fﬂll-;:'l EEE‘AH
SIC, hemos establecido una tabla com- Atari 400 GET INKEYS
parativa que, para un centenar de ins- CLR CLEAR LN LOG
trucciones, da su “traduccion’’ sobre CI\.:%G g\I:gTEM BYE SYSTEM
e . B
:1:ieecn|to:sho ordenadores personales co e aEiiEs hah A R
2 coL COLOR
La adaptacion de programas BA- Atom FREE FRE
SIC de un OP a otro no plantea pro- CH ASC PUT ouT
blemas serios en un 90% de las lineas LINK CALL,USR PEN (6) SCRN
de este. RUN, NEW, END, RETURN, $ CHR$ =
etc son practicamente siempre las BBC GET, KEYS O"TNKEYs
LTS LOG CLG LN LOG
Bien, pero ¢qué ocurre en el 10% LN LOG CURSET PLOT
restante? Este 10% encierra todas las BPUT ouT
variantes,. todos .Ios “falsos am.igos”, ?:Egygig _?sgg':' SEETT S""igﬂés
todas las instrucciones que cambian de TRACE ON TRON DEL DELETE
sentido, todas las posibilidades de astu- LN LOG
cias particulares (sin duda las mas com- Commodore 64 TRACE ON TRON
plicadas), en pocas palabras, todas las CLR CLEAR TRACE OFF TROFF
“trampas’’ BASIC imaginables. Dai Siiactibvideo
Tomemos por ejemplo un VIC-20y ACOS ACS PSET PLOT
un APPLE: Al ver la instruccion IN- ASIN ASN RND RANDOMIZE
PUT de lectura sobre disco del APPLE, LOGT CLG
podria pensarse que se trata de una en- DoT PLOT NUM Tl ?UTO
trada por el teclado del VIC-20, y mo- Dragon 32 oLD CLOAD
dificar consecuentemente el programa. EXEL CALL CALL CLEAR CLS
El ejemplo es simple pero GET, RND, Eﬂlélﬂq EEEETE (F:{CEJE ch)'l:lIEM
CLR vy otros CLS reservan desgraciada- PSET PLOT UNTRACE TROFF
mente otras desagradables sorpresas. TRACE TRON
Atencion a las instrucciones que se Epson
refieren a la memoria de vuestro orde- EXEC CALL TRS 80 modelo 1
nador. Las ordenes PEEK, POKE, PSET PLOT CINT INT
Cﬂ'tl.l.. Y o_tras USR tendran que ser s SEICE$ : :IF;ST
practica y sistematicamente adaptadas. SET PLOT
Los simbolos graficos, el color y el so- POINT SCRN Vic 20
nido son ellos también muy especifi- ?é\l:sﬁ gAlE_LR
=y . nx LEA
cos q?l ordenador utli!Zad(‘i y. aqui ARCOS Ly P = i eve
también, se hace preferible “"adaptar ARGSIN ASN
mas que ‘‘traducir’”” de un ordenador ARCTAN ATN ZX 81
a otro. LOG CLG LN LOG
Por lo demads, os vais a encontrar en DEL DELETE
%as pégir?as que siguen un total de C‘I‘EI_'I gg'?g?(EYs ll:l\llxKEYs N zX fg‘:_ft""“"
instrucciones BASIC Microsoft clasifi-
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Editorial

Muchos han sido los programas publicados por el ORDENA-
DOR PERSONAL en su larga etapa recorrida desde Febrero de
1982. Numerosos también son los lectores que nos piden una re-
copilacion de los mas interesantes.

Ha sido dificil la tarea de seleccionar estos articulos dada la
abundancia de equipos y preferencias de nuestros lectores. Incluso
hemos tenido que incluir algin programa para pequefios equipos
que no funcionan con BASIC, y ello con el Unico fin de satisfacer
al mayor nimero posible de usuarios —entre los cuales estdn, no
lo olvidamos, los usuarios de calculadoras programables—.

En cuanto a la tematica de los programas seleccionados, hemos
cubierto principalmente cuatro grandes areas: Juegos, Aplicacio-
nes, Ensenanza y Matematicas.

No obstante, dada la diversidad de sistemas con BASICs mas o
menos adaptados a un caso particular, hemos juzgado imprescin-
dible publicar una tabla de traduccion que recoja 100 instruccio-
nes BASIC Microsoft y sus correspondientes traducciones para
22 ordenadores personales de uso extendido. Esta tabla, tamafio
Poster, se incluye junto con el presente nimero. Con ello espera-
mos agilizar su consulta y al mismo tiempo dar un toque de origi-
nalidad.

Esperamos la aparicion de un BASIC realmente estandar, dis-
ponible en todo ordenador personal.

El Editor



Equipos
informaticos

SHINAZA-+4

DATALEC SHINWA CP8O F/T

Monitor monocromo para visualizacion de datos. Impresora matricial 80 columnas con set de caracteres espaiioles, totalmente compatible,

El monitor DATALEC, con su pantalla de fdsforo verde P-31 de 12 pulgadas, es la pantalla de SHINWA CP80 F/T es la nueva impresora. Con tecnologia actual y precio competivo, offece las

visualzacion ideal para presentacion de datos y grdfices en alta resolucion. dos caracteristicas que hoy dia hay que exioir a una buena impresora: fiabilidad y calidad de

La carcasa es de ABS, resstente y fdcil de limpiar, con un disefio estético muy elaborado, acorde al Impresifn.

1180 3 que va destinado para comjuntar con cualquier ordenador de sobremesa. Pero la SHINWA CP80 F/T no se queda ahi: ofrece una resolucidn de 640 puntos por linea, juego

Dispane de mandos de lz y contraste, asi como ajustes extemos de entrada video, frecuencia de caracteres espafioles y una gran variedad de postblidades en la impresion de textos normal,

vertical y altura. comprimido, doble ancho, super indices subindices reducidos, etc. La impresora se suministra con

En pantallas de visualizaciin de datos, el nombre es DATALEC. interface tipo CENTRONICS. Opcionalmente, se puade conectar un inferface RS-232

UNITRON =

~ PP/ Su computador personal compatible

COMPUTADORAS PERSONALES, DE GESTION Y APRENDIZAJE

i T TR IR e

Ordenadores personales, de gestién y para aprenduzaje. Dos marcas con prestigio que cubren  todas las necesidades, desde el ordenador para aprender a programar hasta el ordenador que
resuslve los problemas de la pequefia empresa (contabilidad, facturacién, clientes), incluyendo unidades de disco flexible y tarjetas de expansion para adapiar el ordenador a sus necesidades.

PROGRAMAS PARA ZX-SPECTRUM

Programas en cassette para su ZX-SPECTRUM. Los mejores programas con traduccidn al espafiol
de su manejo, a precios realmente competitivos.

Ventas al Por Mayor. Disponibles plazas para nuevos distribuidores. _
6 El Ordenador Personal, nim, 28
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$.Aleida y Candy

7

La introduccién de los nifios en el mundo de
los ordenadores, no es ninguna fantasi3.

Hoy dia estd al alcance de nuestra mano. La
instruccion puede combinarse perfectamente
con la diversion y obtener resultados especta-

culares.

Este articulo pretende ser una invitacion para

abrir esta puerta.

Introduccion

Todos los padres nos encon-
tramos, al inicio del verano,
con el problema de tener que de-
jar a los hijos en casa, mientras
no tenemos vacaciones, puesto
que las de ellos son siempre mu-
cho mds largas.

COLUMNAS

2 0

Durante este periodo, el pe-
quefio Apple II es un buen com-
pafiero de juegos, ¥y proporciona
muchas horas de aventuras, via-
jando por el espacio, haciendo
test, persiguiendo extrafios mons-
truos, rescatando princesas, etc.

Pero llega un momento en que
el nifio quiere hacer sus propios

39

39

Figura 1
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BB iy

juegos, saber como funcionan las
cosas, acercarse a las “‘tripas”
del juguete. Es importante dar
satisfacciéon a este instinto crea-
dor y dejar que la fantasia pueda
volcarse, aunque sea en muy
pequefia medida. Con ello, sin

duda, estamos formando un
cerebro amplio, capaz de enten-
der el futuro al que estamos
abocados.

Este articulo es una corta
historia de esta inquietud. Qui-
z4s el lector se encuentre con
un problema similar, y le pueda
servir como guia.

El problema

Candy tiene 13 afios. Le

gusta mucho jugar con el orde-
nador personal que tenemos en la
mesa del despacho, cuando estd




cansada de estudiar y no es
momento de salir al parque a
jugar,

Hace unos dias tuve la siguien-
te conversacion:

—Papd, estoy cansada de jugar
a marcianitos. ;No tienen otro
juego nuevo?.

—Pero si tienes muchos. Mira,
en este disco hay seis juegos di-
ferentes y en este otro hay cinco
mds.

—Pero ya los conozco todos.
Me gustaria poder jugar siempre
a juegos nuevos. Seria mucho
mds divertido.

Bueno, eso en realidad no es
imposible, pero tendrias que ha-
cértelo ti misma. Tendrias que
programarte tus propios juegos
y asi, cada vez que quieras, te
los puedes cambiar.

0 REM

2 HOME

5  GR

10 CT = 0

15 FRINT "FALLOS:":CT

17 COLOR= 15

20 REM CUADRO

25 HLIN 0,36 AT ©

30 HLIN 0,36 AT 36

35 VLIN 0,36 AT O

40 VLIN 0,36 AT 36

45  KEM  ENTRAMADO

50 HLIN 4,12 AT 4

55 HLIN 16,24 AT 4

60 HLIN 28,32 AT 4

&5 HLIN 4,8 AT 8

70 HLIN 12,20 AT 8

75  HLIN 32,36 AT 8

80 HLIN 0,4 AT 17

85 HLIN 8,16 AT 12

20 HLIN 20,24 AT 12

95 HLIN 4,8 AT 16

100 HLIN 16,32 AT 16

105 HLIN 0,12 AT 20

110 HLIN 32,36 AT 20

115 HLIN 4,8 AT 2

120 HLIN 12,16 AT 24

125 HLIN 28,32 AT 24

1720 HLIN 4,24 AT 28

135 HLIN 32,36 AT 28

140 HLIN 0,4 AT 32

145 HLIN 20,24 AT

150 HLIN 28,32 AT

155 VLIN 24,28 AT 4

160 WVLIN 8,16 AT 8

165 WVLIN 28,32 4T 8

170 VLIN 4,8 AT i
VLIN 16,20 AT 172

VLIN 32,36 AT 12

FREFARACION

]
il

s
‘_'-.2

175
180

— jHuy!. Pero eso serd& muy 5 MOME
complicado. Tendria que estu- = .
diar mucho y también tardaria = BF; i -
mucho tiempo. 17 COLOR= 15
—No, no lo creas. Mira, para 25 HLIN 0,36 AT O
que veas que no es tan compli- 30 HLIN 0,36 AT 36
cado como te crees, vamos a 350 OVLIN 0,346 AT O
programar un juego que tu mis- 40 VLIN 0,36 AT 36
ma te lo pienses. Pero para em- 500 HLIN 4,12 AT 4
pezarque_sea sencillito GEh" =55 HLIN 15324_ ar 4
ber_i.ni’tl;(??drfamos hacer un la- &0 HLIN 28,32 AT 4
—Si, claro. Es muy sencillo. E“‘ el b 4,’._,8,,,61- |
Y ademéds podremos movernos 70 HLIN 42,20 A1 @
por su interior con el cursor, 75 HLIN 32,36 AT 8
conduciéndolo con los mandos, 80 HLIN 0,4 AT 12
como con los juegos que tene- 85 HLIN 8,16 AT 12
mos en el disco. Q0 HLIN 20,24 AT 12
%5 HLIN 4,8 AT 1é&
La solucion 100 HLIN 16,32 AT 16
7 105 HLIN 0,12 AT 20
Ya decididos a programar nues- 110 HLIN 32,36 AT 20
tro nuevo juego, tomamos un 115 HLIN 4,8 AT 2
120 HLIN 12,16 AT 24
e — 25 MLIN 28,32 AT 24
- " 130 HLIN 4,24 AT 28
VLIN 12,28 AT 16  gz5 HLIN 32,36 AT 28
VILIN 28,32 AT 1é 140 HLIN 0,4 AT 32
VLIN 8,12 AT =0 145 HLIN 20,24 AT 32
VLIN 20,28 AT 20 150 HLIN 28,32 AT 22
VLIN 4,8 AT 24 155  VLIN 24,28 AT 4
VLIN 16,24 AT = 160 VLIN 8,16 AT 8
VLIN 28,36 AT 24 165 VLIN 26,32 AT 8
VisIN Relo AT 20 170 VLIN 4,8 AT 12
VLIN 20,32 AT 28 4175 yLIN 16,20 AT 12
VLIN 12,20 AT 32 180 VLIN 32,36 AT 12
VLIN 32,36 AT 32 45 ULIN 0,4 AT 14
REM  SALIDA/LLEBADA 160 UL IN 1v,54 A1 lé
BRI L 195 VLIN 28,32 AT 16
MLLIN C, 2 AT O 200 VLIN 8,12 AT 20
HLIN 0,2 AT 1 205 VLIN 20,28 aT 20
HLIM O,2 AT 2 210 VLIN 4,8 AT 24
COLOR= 12 215 VLIN 146,24 4T 24
HLIN 34,36 AT 354 220 VLIN 28,34 AT 24
HLIN 34,36 AT 55 225 VLIN 4,16 AT 28
HLIN 54, 56 AT 26 230 VLIN 22 AT 28
FEM  BUSCUEDA ors ULTN 10 '
COLOR= 9 240 VLIN 32,
X FDL £40) / & T ERD
Y = FDL (1) / &
IF  SCRN( X,Y) = 15 THEN GOTO =
IF SCRM{ X,Y) = 12 THEN GOTO
FLOT X, Y
GOTO 300
REM  FALLD
5 CT = CT + 1
FRINT "FALLOS: ";CT
EOTO 200
REM LLEGADA
FRINT "FIN DE L& FPARTIDA"
INFUT R
TEXT
END
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lapiz, y un papel cuadriculado y
nos sentamos en una mesa, dis-
puestos a esta nueva aventura.
Nuestra conversacidon continud
asi’;

—Mira, Candy, para hacer el
laberinto en el ordenador, pri-
mero tenemos que hacer un di-
sefio sobre una hoja de papel. En
este libro dice que para hacer
dibujos de baja resolucidén, que
son los mds sencillos, tenemos
que acomodarnos a un cuadricu-
lado de 40 x 40 casillas.

—;As1? (ver figura 1).

_ﬁxacto. Ahora vamos a dibu-
jar tu laberinto. Tienes que tener
cuidado de dejar suficiente espa-
cio para que el cursor se mueva
cémodamente por su interior.

Por ejemplo, que el pasillo sea
de 3 cuadraditos de ancho.

) —;Qué te parece? (ver figura
).

— jEstupendo!. Ahora ya tene-
mos nuestro disefio. Solo falta
programarlo.

El programa

Nos sentamos delante del te-
clado de nuestro ordenador,
introducimos el disco del siste-
ma en el lector de discos, le
damos al interruptor del monitor
de video y al interruptor del
teclado. Se enciende la luz de
potencia (Power), y el disco co-
mienza a rodar.

Cuando nos aparece el cursor
en la pantalla, estamos listos

INSTRUCCIONES PARA GRAFICOS DE BAJA RESOLUCION

Cuando queremos dibujar sobre la pantalla de nuestro ordenador
personal, tenemos que hacer tres cosas diferentes:

1. Indicar que abandonamos el modo texto y pasamos al modo grafi-
co, mediante la instrucciéon GR.

2. Indicar el color que usaremos en las préximas instrucciones de
ejecucidn mediante la instruccién COLOR=a, siendo a un nimero de
los indicados en la tabla de colores.

3. Realizar el dibujo con las instrucciones que se indican mds ade-
lante.

Adicionalmente, si nuestro dibujo se complica mucho, puede ser

necesario saber la situacién en que se encuentra una determinada
casilla, para pasarla por alto o para cambiarla de color. Para este caso
tenemos otro tipo de instruccidén:
4. Interrogacion del estado, es decir, obtencién del nimero corres-
pondiente al color que tiene en ese momento. Para ello se utiliza
la instruccién SCRN (X, Y), donde X e Y representan el nimero de la
columna y de la fila, respectivamente, que se desea consultar.

Es muy frecuente utilizar la letra X para referirse a la columna que
deseamos referenciar, y la letra Y de forma similar para la fila que de-
seamos referenciar. De esta forma, si el par (X,Y) tiene los valores
X=2 e Y=5, nos estamos refiriendo a la tercera columna y a la sexta
fila, puesto que la numeracién empieza desde el O hasta el 39 (para
las 40 filas y columnas).

Para realizar el dibujo disponemos de tres instrucciones:
1.PLOT X.Y: Colores el cuadro correspondiente a la columna X y
a la fila Y, con el color cuyo valor se ha indicado por uiltimo en una
instruccion COLOR=a.
2.HLIN X1, X2 AT Y: Traza una linea horizontal a la altura de la
fila Y, desde la columna X1 hasta la columna X2, segiin el color
indicado.
3.VLIN Y1, Y2 AT X: Traza una linea vertical sobre la columna X
desde la fila Y1 a la Y2, segun el color indicado.

TABLA DE COLORES
0 —negro 8 —marrén
1 —magenta 9 —naranja
2 —azul oscuro 10 —gris
3 —purpura 11 —rosa
4 _verde oscuro 12  —verde
5 —gris 13 —amarillo
6 —azul medio 14 —azul
7 —azul claro 15 —blanco
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para empezar a darle instruccio-
nes al ordenador.

—Bueno, Candy. Vamos a de-
cirle al ordenador que haga lo
que queremos. Se lo diremos
ddndole instrucciones. Cada len-
guaje de programacién tiene su
propio conjunto de instruccio-
nes.. Nosotros necesitamos muy
pocas. Pero ya las iremos viendo
a medida que las utilicemos.

—Y ahora ;qué hago?

—Primero dejaremos limpia la
pantalla, eso se dice con la ins-
truccion HOME, luego le dire-
mos que queremos hacer un
gréfico, eso se dice con la instruc-
cion GR. Después que las lineas
sean blancas, se dice con COLOR
= 185.

— (Asi?.

—De acuerdo. Ahora sélo falta
hacer el dibujo y afiadir algunos
detalles para mover el cursor.

— .Y cémo se hace el dibujo?

—Muy f4cil, las lineas verti-
cales las indicaremos con VLIN
a,b AT c¢, que traza una linea
vertical en la columna “c” desde
la fila *a” a la “b”. Igualmente
las lineas horizontales las hare-
mos con HLIN a, b AT c, que
permite trazar una horizontal
sobre la fila ““c” desde la colum-
na “a” a la ,!b’,.

—;Qué te parece? (ver listado
1).

—{Muy bien!. Ahora afiadiré
yo algunos detalles para contar
los fallos y mover el cursor. Ves,
asi. Ya tenemos el programa lis-
to (ver listado 2). Ahora damos
la instruccién SAVE, y ya lo
tenemos guardado en el disco.
Cuando quieras, podemos utili-
zarlo, igual que los otros de mar-
cianitos.

Conclusion

Este sélo ha sido el principio,
ahora ya estd interesada en los
dibujos de alta resolucién, en
como dejar fijos los paisajes del
fondo moviendo figuras indepen-
dientemente de éste. Es muy
divertido crear pequefios mons-
truos moviéndose por paisajes
extravagantes, conducidos por
nuestros mandos.

Jugando, nos podemos intro-
ducir en una nueva técnica, que
estd llamada a ser parte muy
importante del futuro inmediato
de nuestro mundo.

S. Almeida
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ZX
81

ZX81: Rutina en codigo
madquina para proteger,
programas en Basic

Muchos autores desearian disponer de un sistema
de proteccion que impidiera que los programas
que disefan sean faciles de copiar por otros usua-
rios. Aqui presentamos una sencilla rutina en CM,
facil de incorporar a cualquier programa escrito en
BASIC, y destinada a protegerlo frente a «espias»
y copias incontroladas.

evitar que devuelva el control a
BASIC. Como el programa no se
podra detener, tampoco se podra
listar ni grabar. Incluso si el
programa se detiene, pocos usua-
rios entienden el CM, y esto es
una buena garantia. Pero al
mismo tiempo es un inconvenien-
te, porque pocos usuarios podran
proteger sus programas a base de
disefiarlos exclusivamente en CM.

La proteccion de
programas

Un programa se dice «protegi-
do» cuando dispone de un meca-
nismo destinado a impedir, o difi-
cultar seriamente, el acceso de
los usuarios a su listado y a la
posibilidad de copiarlos y grabar-
los. La proteccién de programas
tiene como finalidad entorpecer
las copias incontroladas y el pla-
gio.

Probablemente no existe un
procedimiento perfecto de protec-

cion. En el ZX81 nada impide que
un programa grabado en cinta se
pueda reproducir de cassette a
cassette si se emplean aparatos
que distorsionen poco la sefal;
pero la copia nunca tendrda la
calidad del original, y esto impone
un limite natural a este proce-
dimiento de reproduccion.

En cuanto al acceso al listado,
existe un procedimiento bastante
bueno que lo previene: disefar el
programa enteramente en CM,
grabarlo de modo que se autoe-
jecute (mediante una instruccion
«SAVE> en medio del programa) y

Ademas, este procedimiento de
programacion resulta a veces muy
incomodo y farragoso a pesar de
sus ventajas, especialmente si
hace falta manejar largos men-
sajes en la pantalla, u operacio-
nes en coma flotante.

Debe sefialarse aqui un curio-
so truco que impide la autoeje-
cucion de un programa, y que ya
fue publicado en ORDENADOR
PERSONAL (n? 14). Consiste en
cargar mediante la secuencia de
comandos: FAST, NEWLINE,
RAND USR 837, NEWLINE, RAND
USR 837, NEWLINE, (y se pone en

1 REM < >6FRND < :>SERMNDTAN LPRIN
T SGN AT LET sBERNDSERND FAST EBR
ND PRINT WAL STRS$ FAST EEM CLE
AR E£RNDACS UNPLOT <> RND < >
LN LRND PRINT BUSBU RNDUCODE L
ET_THR LN SCROLL ¥ CLEAR
UEEERNDBSIN TAN EfRNDS
283 FLOT LN r"?LRND?ES-LSB?SQQ
3@ REM GRABACION
“PROTECTOE"

234557890123

1 REM 2 g2al
= @la234567526812545

=234

158739@1234567
b:39@1;3¢55?89@1Eq¢q5?b5ﬁ¢_a¢b57 ==
S9R1234587520 299& SR/RUE

2@ LET A%="DD22BB4@DD215B42CSE
1D1C1F122BD4@21AB4@ES2ABD42FSCSD
SESB6D3FD2R8C48CBFCDD2REB4SDDES

=2 LET As$=A%+"CP8242FS@B83Ca33n
PR423CC402RRCF 1CIPPPRRR2ECDEZ@2FD
CB3EBB62ABC4B@36C7CI2RABL4B367680FD
CBBBFECD@?BECSBEAB“

38 FOR X=1 TDO LEN A STEF =2

4@ LET A=16x(CODE A% (Xl -2 +COC

=

Wﬂ

&
=)

REM < >SERND < >

NDTBN LPRIN
T SGN AT LET GERND EBR

ND FRST

DE AF(X+1) —2& ND PRINT VAL STRS$ FRST EEX CLE
@ FOKE (16514 4(X-17  2) .8 AR EL£RNDRCS UNPLOT <> MNE s DIM
B8 NEXT X ' LN EBRND PRINT fUgSU hNDULQDE k-
o8 SR || | it e Rkt acs
[ o F p=3 {hl
2.523 QESEGEE‘EE%E%H. 253 PLOT LN PR ERRNDIZZ4Sa732@
- 3380 REM GRAEBRCION
9985 IF USR 16575 THEN REH
35960 SAVE PROTECTOR"
99295 IF USSR 16S388 THER REH

11
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1 REM <>S5MRND <> NDOTRN _LPRIMN
T SGN AT LET cSBRNDSERND_ FAST EBR
ND PRINT URL STR$ _FAST EEK CLE
AR EfRNDACS UNPLOT <> No <> DIM
LN BRRND PRINT G RNDUCODE L
ET TAN B®?INKEYS$LN SCROLL ® CLER
R ACS URESRNDQSIN THAN ESRHD®
253 PLOT LN P RRNDIZ34S87328
188 REM CLRAVE DE =
DESPRIVATIZACIOH
11@ INPUT M
120 IF M$="RB0" THEM 23072 2282
13@ GOTQ_ 1@@
SEP® REM DETENCION DEL FROGRRMA
2@1@ FAST
S@2@ SLOW
3@ STOF :
298@ REM GRABRCIO
9985 IF USR 18875 THENH REH
8398 SAUVE “PROTECTOR’
9995 IF_USR_ 18588 THEN REH
9995 GOTO 102
marcha el cassette). Cualquier cutar un borrado automatico de la

procedimiento de proteccién de-
bera tener previsto este truco.
El principal problema en la
proteccion de un programa en
BASIC consiste en que eéste
siempre puede detenerse median-
te BREAK o STOP, o bien forzando
un error. No vale de nada, por
tanto, disefiar el programa de
modo que se autoejecute al cargar
y no se detenga nunca por si solo;
ya que el usuario podra detenerlo
cuando él quisiera. No obstante,
cualquier detencion forzard un
error, cuyo cédigo aparece al pie
de la pantalla y que indica la
causa de la detencion. Por ejem-
plo, BREAK fuerza un error de
coédigo «D», y STOP uno de cédigo
«9» (o «D»). Esto puede ser
aprovechado por una rutina en
CM, que se encargara de eje-

memoria al detectar un error de
codigo distinto de cero.

Para que el mecanismo de
protecciéon gque aqui se propone
sea eficaz, el programa en BASIC
deberd cumplir las siguientes
condiciones:

1. Debe autoejecutarse al car-
garlo.

2. Nunca debe detenerse por si
solo.

3. Debe ser imposible detener-
lo sin forzar un error de cédigo no
nulo.

Respecto a la ultima condi-
cién, debe recordarse que el
programa se detendrd dando un
codigo de error nulo si alcanza la
tltima linea del programa (a no
ser que ésta lo envie dando un
salto atras). Debe evitarse, pues,
esta posibilidad.

Ademas, la rutina que se
propone sélo funciona con SLOW,
y se detiene al pasar a FAST.
Como consecuencia, el programa
debera funcionar en SLOW, y no
podré contener las instrucciones
PAUSE ni LOAD, ya que durante
la ejecucién de éstas el aparato
pasa provisionalmente a modo
FAST. La grabacion debera reali-
zarse exclusivamente en la forma
que se indica mas adelante.

Existen otras limitaciones. No
estoy seguro de haberlas descu-
bierto todas, de modo que el
usuario debera experimentar con
el programa protegido hasta con-
vencerse de que todo marcha
bien. Mencionaré como limitacién
adicional, que el programa no
admitird entradas de cadenas de
longitud superior a un renglén,
debido a que en el momento de

1 REM <« >&ERND<:5
T SGN AT LET &ERND
AR EfRNDACS UNPLOT

L2

ET BN

ND PRINT UAL STR$ FRST

LN BRRND FPRINT SBWUEU RNDWCODE
ET T = "TPILN SCROLL
S URNEFRNDOSIN TAN E£fRNDQ

295 CLS i .
NDTAN LPRIN 210 IF x=1 THEN GOTO 380
ND_FAST 22@ IF X=2 THEN GOTO 400

BPEEK CLE 23@ PRINT "HA PULSADO UN NUMERO
ND <> DIM LDUE_NO UALE™,, "PUES RHORA ME BO
% ; z
CLERR AC 24@ FOR N=S@ TO @ STEP -1
245 PRINT AT 7,1@iN; > i "SEGUND

253 PLOT LN PRERRND1Z2345657590 agg©tt "
128 REM cLBYE DE 258 NEXT N ’
SPRIUR CICHn i
185 PRINT “BUENDS 919353,}"50v 3I@2@ PRINT “YA ESTOY EN UN_CICLO
§¥QP”393523EPR°TE§%EQ-“="51 HCéE g%g égkéagéé*’"RQUI ME @RUEDO.
L SECR , COMNSE !
IRA DESPRIuHTIzgRME.“ i@@a PRINT “ESTAMOS EN UN CICLO,
%ég INPUT M3 pﬁﬁa SE PUEDE SALIR PULSANDD
: IF M$="AB0" THEN GOTO Seoee s R
125 CLS . 41@ IF INKEY&<¢»"X" THEN GOTO 41
13@ PRINT “LO SIENTO:.., NO ACE 2
STO LA CLAUE.™ 42 CLS
14@ PRINT 433 g$§g 170
1S@ PRIMT “0OE TOoDOS MODOS LE DR S9a Q
RE OTRHA OFORTUNIDARD . S@e@ REM DETENCION DEL FROGRAMA
158 PRINT a@l1l® FRST
17@ PRINT “ELIJUA UNA DE LAS 5IG a@z2@ SLOW
UTIENTES OPCIONES: " a@l3@ STOF
18@ PRINT a2as@ REM GRABACICN
192@ PRINT "1. ENTRAR EM i CTICL 2935 IF USR 16575 THEN REM
O SIN SRLIDA™, ,"2. ENTRAR EN UN ago2@ SAUVE "PROTECTCORE”
CICLO CON SALIDA™ 095 IF QISR 16585 THEM REHM
2@ INPUT X o243 GOTO 1@0
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expandirse las dos filas inferiores
del espacio inferior de la pantalla,
se produce una condicién de error
que dispara el borrado automati-
co. Algo parecido sucede si se
comete un error sintactico al
responder a un INPUT numérico.

La rutina de proteccion

Se muestra en el listado n? 1
como dos cadenas de codigos
hexadecimales en las lineas 20 y
22, listas para cargarse en la linea
n? 1, ocupada por una sentencia
REM cuyo texto debera tener al
menos 90 caracteres. Se han
afiadido ademas las lineas 9980 y
9990, para facilitar la grabacién.

Al ejecutar el programa carga-
dor (RUN), el CM entra en la linea
n? 1. Después se pueden borrar
las lineas 20 a 70, con lo que se
obtiene el listado n? 2. La linea
253 PLOT... es un <«espejismo»
causado por una anomalia (ino-
fensiva) del listado, provocada por
la presencia de un coédigo de
NEWLINE (76h) en medio del CM.

Hecho esto, se puede escribir
el programa en BASIC. Si lo que
se desea es proteger un programa
ya escrito, éste debe cargarse
primero, y las operaciones arriba
indicadas se realizaran con el
programa cargado. Naturalmente,
las lineas 1 a 70 deberan estar
libres, o bien el cargador se
situara en otro lugar. En todo

40BF |CDE 702 L3 |CALL SET-FAST

FCDB6 RES 6, (CDFLAG)
2A0C40 LD HL, (D FILE)
36C7 LD (HL) C7
c9 RET

40CC |2A0C40 L4 |LD HL, (D FILE)
3676 LD (HL) 76
00 NOP
FDCB3BF6 SET 6, (CDFLAG)
CD0702 CALL SLOW/FAST
C38240 JP RUT

Se pone modo FAST para
interrumpir visualizacidn.
Se desarregla el archivo
de pantalla.

Se arregla el archivo de
pantalla.

(Evita desarreglo listado)
Se pone modo SLOW.

Se pone en marcha la ru-
tina de proteccidn.

" (4082h=16514d; 408Fh=16575d; 40CCh=16588d.)

caso, la sentencia REM del prin-
cipio deberd ocupar la primera
linea del programa.

Las lineas 9985 y 9995 que se
muestran en el listado n? 3 se
afiaden para que el programa
quede correctamente protegido al
cargarlo. La grabacién se efectua-
ré& mediante la orden: GOTO
9980.

La linea 9985 contiene una
llamada a una subrutina que
desarregla el archivo de pantalla.
Esto impide que funcione el truco
mostrado al principio para evitar
la autoejecucién. Si se usa dicho
truco, aparecerd un CRACK.

La linea 9995 llama a otra
subrutina que arregla el archivo
de pantalla, y pone en marcha el
mecanismo de proteccién.

Dicho mecanismo consiste en

direc. CM etig.| mnemébnicos Comentarios una comprobacién periédica del
estado de la variable ERRNR,
4082 |DD22BB40 |RUT LD (VI), IX Tras una NMI el aparato| 9due almacena el cédigo de error
DD218B40 LD IX, L2 ejecuta un JP (IX) que | €N CUrSO (decrementado en una
c9 RET lo envia a L2. unidad). Para ello se aprovecha el
408B |ET1 L2 |POP HL sistema de interrupciones no en-
D1 POP DE mascarables (NMI), de forma simi-
Cc1 POP BC lar a como se hacia en la rutina
F1 POP AF AUTO-REPEAT publicada en el n2
22BD40 LD (V2), HL Cadena de instrucciones| 14 de ORDENADOR PERSONAL.
21AB40 LD HL, LT destinadas a que se eje-| Cuando el cddigo detectado es
E5 PUSH HL cute un salto a L1 tras| distinto de cero, se ejecuta una
2ABD40 LD HL, (V2) el refresco de la pantalla| !lamada a la rutina de iniciali-

F5 PUSH AF zacién de la ROM.
Ccs PUSH BC ET programa que se muestra en
D5 PUSH DE el listado n? 3 aun no esta
£5 PUSH HL preparado para funcionar. Si se
B6 OR (HL) Dos instrucciones de de-| graba y se carga, se autoejecu-
D3FD OUT (FD), A mora (temporizacién fina)| tara, pero también se detendra
2A0C40 LD HL, (D FILE) |Salto a la rutina de visua-| con un cédigo de error cero al
CBFC SET 7, H lizacién con HL inicializado. | alcanzar la ultima linea (9995). Es
DD2ABB40 LD IX, (V1) necesario disponer de un salto
DDE9 JP (IX) detras de esta linea, que lleve al
40AB|CD8240 |L1 |CALL RUT Ajusta de nuevo IX. principio del programa. _
F5 PUSH AF Guarda registros a usar. Debe tenerse en cuenta que, si
08 EX AF, AF’ Ajusta contador de lineas| €l programa ha sido disefiado
3C INC A de la pantalla. apropiadamente, sélo podra ser
08 EX AF, AF’ grabado una vez, porque después
340040 LD A (ERR NR) |Comprueba cédigo de error.| quedara protegido incluso para su
3C INC A Si no es cero, llamada| autor.Porello debe disefiarse una
C40000 CALL NZ, START |a inicializacion. clave que permita, al menos al
F1 POP AF Si lo es, restaura regis-| autor, desprivatizarlo. Esto es lo
c9 RET tros, y retorno. que se muestra en el listado n° 4.
40BB |0000 V1 |DEFW 0000 (Aqui se almacenan datos| Si se introduce la cadena «<ABO-
40BD (0000 V2 | DEFW 0000 provisionalmente). en el INPUT de la linea 110, se

producird un salto a la linea 9000,
y se ejecutard la secuencia FAST-
SLOW que detiene la rutina de
proteccién. La cadena clave, 16gi-
camente,.sélo sera conocida por
el autor del programa, y puede ser
tan complicada como se quiera
(siempre que no exceda de 29
caracteres).

El listado n?® 5 muestra un
programa protegido algo mas
largo. También debe grabarse
mediante GOTO 9980, y su clave
de desprivatizacion es <ABO».

RUTINA DE PROTECCION DESENSAMBLADA

Miguel A. Lerma
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KATSONI

La mavor variedad
en tarjetas

V accesorios
para tu APPLE

smguter Inc

= (APPLE) ps marca rogistrada de Apple Uo

FIABILIDAD

JOYSTIC
por
tan solo

ara 62.500

DISK DRIVE

58.500

e

MECANICA SHUGART

700 DISK DRIVE TRACCION DIRECTA

Aprovecha las posibilidades graficas
con el tablero grafico PLOTT II.

|Este verano ventila tus
tarjetas y fuentes de
alimentacion por

10.000

ne)

k|

CcD-012 GRAPPLER + BUFFER CARD 39.500
TIME Il CARD

AR A

DD-001 Disk driver - Unidad de disco flexible 58.500
simple cara simple densidad 143 K.

L) [ e 3
Sty | @SOS SON MUStros precios sin competencid
con el ORDENADORES PERSONALES cD-015 EPROM WRITER 16.500
modulador CD-016 80-COLUMN CARD 16.000
KA-001 KATSON II 92500 cp.p17 CONTROLADOR 11.300
KA-002 KATSON Il con teclado numérico 98.500 CD-018 LANGUAGE CARD 13.500
CcD-018 16 K RAM CARD 12.900
TARJETAS Y ACCESORIOS £5.020 PALCARD 16.500
CcD-001 8088 CARD 117.300 CD-021 6522 PARALLEL CARD 16.200
cD-002 A/D-D/A CARD 96.850 CD-022 MUSIC CARD 18.750
CD-003 A/D CARD 63.200 CD-023 SPEECH CARD 20.000
CD-004 I|EEE-488 INTERFACE CARD 55.000 CD-024 80COLUMN SOFT SWITCH CARD 34.900
CcD-005 6809 CARD 60.700 CD-025 RF Modulador 3.500
CD-006 SERIAL INTERFACE RS-232C 149800 (CD-026 COOLING FAN 10.000
CD-007 SUPER SERIAL CARD 36.750 CD-027 JOYSTICK para APPLE 5.700
€D-008 COMMUNICATION CARD 14250 CD-028 SWITCHES 40/80 COLUMNAS 2.500
CD-009 128 K RAM CARD 44.000 CD-029 TABLERO GRAFICOPLOT I 17.500
CD-010 CP/M CARD 13.500
CcD-011 WILD CARD 18.500  DISK DRIVER

Mecanica Shugart.

CONFIGURACION CONFIGURACION
“ESTUDIANTE" “GESTION"

KATSON 11 92 500 KATSON [lc.tn.

can manuel e castes DISC DRIVER
llano y cassette.

MODULADOR RF. 3.500
JOYSTICK 5.700

UNIDAD LECTORA 7.500

DE CINTA FORO VERDE

109200

CONTROLADOR
LANGUAGE CARD 13500
MONITOR FOS-

PRINTER CARD

98.500
117.000
11.300

29.000 ,

S‘;.
S
&

12.375 c»
L ]
o

2814675

KATSON es una exclusiva de:

ANGLEX
Anglo-Espafiola de Trading, S. A.

Ayala, 13

MADRID-1

Tels. 2762274
2762275

Telex: 42.597 ANLE
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- Programacioéon

Geografia espacial

<Y sin embargo, gira» exclamaria seguramente Ga-
lileo si hubiera podido ver funcionar este progra-
ma que dibuja, sobre laimpresorade un PC-1500,
el globo terrestre —con sus mares y continentes—
desde todos los angulos imaginables por los carté-

grafos aficionados.

¢Quién no ha notado nunca las
deformaciones que aparecen en
una carta geogréafica debidas a la
redondez de la Tierra? Los cartdé-
grafos utilizan actualmente varios
sistemas de proyeccion: conica, ci-

lindrica, etc.; pero ninguno ofrece
una reproduccion fiable. A medida
que nos acercamos a las regiones
polares, las superficies geografi-
cas se nos presentan de forma
desproporcionada, y el bello pla-

eje
vertical

Meridrano de

origen

Figura 1
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nisferio se revela mucho menos
preciso que el majestuoso globo
terraqueo.

¢;Cémo resolver el compromiso
entre precisién y tamafio?

El problema parece estar re-
suelto con este programa para PC-
1500, que permite obtener con la
impresora grafica la representa-
cidon del globo terrestre desde to-
dos los puntos de vista. Del polo al
ecuador, él permite entrar las
coordenadas deseadas y la impre-
sora dibujara la correspondiente
cara del globo, sin las deforma-
ciones observables sobre las car-
tas geogréficas clasicas.

Un unico inconveniente para
quien quiera usar este programa:
las interminables lineas de DATA,
que corresponden a las coordena-
das de cada uno de los puntos de
los contornos geograficos.

Meridianos y paralelos
son trazados
automaticamente

Por lo demas, su utilizacion es
bien simple. El programa es inte-
ractivo y comienza con una serie
de preguntas relativas al angulo
bajo el que se quiere ver la Tierra.

¢(Radio? pide el radio de la
Tierra en el disefio. Este comando
da la talla final del dibujo. Un
radio de 22 ocupa completamente
el ancho del papel de la impreso-
ra, pero es posible introducir un
radio mayor, con el inconveniente
de que se pierde parte del disefio
(ver figuras).

Alfa nos pide la entrada de un
valor entre 0 y 360, que corres-
ponde al dngulo vertical de incli-
nacion de la Tierra sobre su eje
(ver figura 1).

Beta concierne al angulodero-
tacion del conjunto sobre el eje
horizontal.

15
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18: TEXT :WAlIT B:
DEGREE :CLEAR
28:INPUT ‘Rad.o?‘

;S, "Al fa @ ,Q,
Beiﬂ n.' B; ‘Ph
i Cuqdri
cu!u% ;1 G, "Paso
2 -P

30: INPUT YTranspa
rente (S o N)
"“U$

48: U IF LEETS X
U%,l):'S'LET U

78: INPUT 'Calor C
S o N) ;COs$:

PRINT " Estog
Dibujando! !"
8P:C=p:D=8: 1F
LEFTs$ (COs, 1)=
BCIETS =11 B=2
SB:CSJZE 2: LPRINT

"RADIO
LPRINT -nLFn'-
:LPRINT "BETA

,B LPRINT “PH
[";F:LPRINT “C
UADRICULA";G:
LPRINT "PASO";

188: LPRINT "HORA:
TIME

JIB'REN CONTORND

129:COLOR D:T=3, R=
S%4.93

139:LCURSOR 8:
GRAPH :SORGN :
GLCURSOR <188,
-1.1%R):SORGN
:GLCURSOR (R, 8
M R=h

140:FOR 1=0T0 368

STEP P
158: X=RX¥COS I:Y=R¥*
SIN 1
168:LINE = (X, ¥), T
178:NEXT 1

18P:REM MERIDIANO

=
198:GOSUB 218
29B:GOTO 238
218:D=D+C, D=D-4%
INT (Ds4d:
COLOR D
22B:RETURN
239:T=9, J=SIN B, K=
C0S B, H=SIN A,
M=Ccos A
249: IF G=8GOTO 479
258:FOR 0=GTO 368

STEP &
268:FOR L=98T0 -98
SEEE= =R

279: GOSUB 238

289:G0OTO 379

29P:Q=SIN (0O-F), E=
COS (D-F), U=
COS L, W=SIN L

‘398: 0N UGDTO 318, 3

39
310: 2=R¥ (W¥HXK-U*QA
¥ J+UXEXMXK)
32@: IF 2<BLET T=3
332: X=R¥X (UXQXK+W¥H
¥J+UXEXMXJ)
348: Y=R¥ (WXM-UXEXH
p)

3S5@:LINE -(Xs Y, T
360: T=8:RETURN
378:NEXT L
388: T=9:NEXT O
399:REM PARALELOS
4p@:GOSUB 218
41@:FOR L=-9B+GTO
9p-GSTEP G
42P:FOR 0=8T0 368
STEP P
43@2:GOSUB 238
44P:NEXT O
45@: T=9:NEXT L
468:§EH CONTINENT
S
47@:RESTORE 588:
GOSUB 218
4838:READ N; L, O
499: 0N ERROR GOTO
568
5pB: GOSUB 238
S1R:FOR 1=2TO N
528:READ L, 0:T7=8
53P: GOSUB 238
540:NEXT 1
55@8: T=39:60T0 486

: SOR (=2%F
A66; GL?UB*R) TEXT

:CSIZE 2:
LPRINT “HORA:"
STIME :END

579:REM EUROPA
Sg@:DATA 218,41, 29

42, 35, 41, 38, 4

5 46

,48:39;46.5135
} 46, 37, 44. 3, 34
’ 45’5

59p:DATA 32, 46.2, 3
IS ERa1, B2 .5
757,41, 29, 40.8
,23,39,24 36, 5

2°8,40.5, 1
5,42,13 5

688: DATA 45.2, 13.7

; 3, 24"

» 12. 3,

4,12.3,43.6, 13

.6, 42.5, 14.1, 4
8,18°5,40.5, 17
T8>

BIB:DQTQ 16. 5;33:
7.2,38,15.6, 38

5 12.5,36.6,15,

38.9,16.1, 48, 1

S, 4. 3513
628:DATA 43, 18.5, 4

4.3,8.9,43. 2,6
22 ? 5,4,42,7

p
5 41.8)3.3; 33
A AT G
,36.6

i
638:D0ATA -2.1,36.5
y—4.8, 36,—5.4,

37 1,-6.7, 37:
8, 38. 6, -8.
38 6, — 3 4,41]. 2
s 8.6
64B:DATA 43.1,-9.3
s 43 .2, =7.7,43.

658:DATA 46.1,-1.2

668: DATA 48, ey
439,

6/8:

688:

6398:

788:
718:

228:

738:

748:

/58:

’68:

278:
788:

798:

888:

828:
830:

DATA 1.5,51.4,
3.6,53.3,4.7,5
4 8 3b57’8 L, 5

ll 3,54 5,18,
4; 14-2

pDaTA 55; 28, 53,
22, 68, 38, 68. 6,
2g568,22,63,21

6, 66, 22
61,17, 68, 13
b, lb ] ] ]

DATA 55.4, 13,5
3 19.3,58,7,5,

58.5, 6, 62.5; 5

5,54,19 70.3, 1
s 83 1 7 B SO
41 5

REM ASIA

DaTA 66.5, 39, 6

7.2,33,64.5, 35

(0)]
D
bt et bt ot et
NRWWL U oW NN

DaTA 155,22,
3,59, 14
’sgiggligg’
Q’g 242855, 33;
125.5
DaTA 41, 121, 38
5: 118, 38, 122’
23, 112, 21, 118,
22, 128, 19, 185.
5, 14. 5,199,11
5, 189, 8
DaTA 195, 13, 18
?5,9 9925,393

24 181
,5’1 ; 2 b 23

s 92, 15, BB, 18, 8
B, 8, 77

paTA 12,74.5,2
15272725 675 25,
55, 39, 58, 29.5;
49’24E53§25h56

5, b 7523

REM QFR]CQ

pDaTa 44, 28, 35;

29,33,15,49,18

- ,45 12.1 ’
47 7 -5 39 =

16 2@, 35, -

25

DQTP 33, -23, 32
—33,2%,~35,2B

’ 1 3

DQTQ “11, 14,—1
,9,3,18,4.6, 8.
4,4.3,5.9, 6. 5,
435 8, =24

¥ e .77 8 j

S, 3.6

[ e S S

:DQTQ -13.4,12.

-16;2 14 E]
15,642,216,

1, 21 3,—17 5,2

8, -12.9, 3013, -

g’ s, 31

DATA 3958 32,-
. 33.3;°8:3

DQTQ 33 95-5 3

3 39..8
=0 4,35 2= ?
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3

BES =536 4,1,

37.3,10.2
848:DATA 36.7,10,

=29 11361, 19

5085 5, 11,3
4,18,32.8, 12,3
50 ba, 132532
et 3

850:081A 31,5, 15.
b P! 7, :2 -3

8608: DQTQ 28345 5,3

By 2-23.9
é 7128,4b

870: BATA’ 18,58 3
s e %s 3% %g
+.5;53, 1.6
880:DATA 52.2, 1.7,
§51.3..48,51.3, 1
-5.5p. 9, 1,50, -
5.8,51:4, 3-5
838:0ATA 1.7
6563 3,

_3! 55; 3 5, 54
57 95—6:5
7578727

399: REM’ ISLQS
91@:DATA S, 55. 3, -6
.5,54,3,-18, 51
P b b
£3;55. 3, 25
929:DATA 7, 66.5, -2
2 3, 65. 45”24 5

(.UU'!

23 Tha: 215,54
838: DQTQ 19, 43, 9.4
2o, 8r5 415

;8.8,48.89, 9.8,
39.1,8.7,38.3,
8.4,48.8,8.4, 14
I8 2

. Js .

94p:DATA 42.1, 3.6,
43,9.49

958:DATA 6, -13,49,
=17, 99y —25, 44,
20597, —15,58.
5,-13,49

kel “&%9 48; 38; 52

515 83.5,
é

b 5
0% 251,68
979:DATA -53.5, 61,
-48, 68, -44
982:REN AMERICA
999:DATA 84, 63, -22
55,5@ -85

46, , 3 -
2 4% 5, 74,29,

1908° Dnrn 35.2,-7
5,2 31,°81.5
~aa,25,—

80. 5 28, -82.

7y 29, -82.5, 3
g =84,30..3.—

1919: Da?n 3@,23
-394, 22,
5 T A
19, -96, 18. 4,
"34’ lS, 31 2
85 SBJ 21 51_

1828: DQTQ —89,15
Eé 83, lz 5,1 i

g’ 95'85.5
27,11,-25,12
2_71, 18.5,_6

3
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1938:

1848:

1858:

1868:

1878:

1988:

1898:
1188:

DATA 52 BJJ
8,

_3 :_ ]_4
13 —253 _48, _2
8, -48, -41, -6
2 =51, =69 +0
5; —65
pDATA -55; -

_583 _75;-37
"74;_18; 78
;— :_81; B, -8
T; Be 6~ 2%, O
9,_ 3; ?: 81:
S5

DATA -85, 13,
—88,14, Sl 5

é 315
5 —186 22:‘
abrp 25511
.4

DQTQ FleBa=l
13,31.6, llS
114.6,2

:3 3

3,-183.5, 25,

£112.3,32
3,3&:-11é

98T9,§§,§155
43 ;4

9'5338 61, -1
8,54, ~165,5

DATA -158,62
-166, 68

G Py i 52y &8
—11@,7@, -82
68, —95, 54, -

BB =0

REM PQCIFlC

0

DATA.32: ~

5’13% 4’_17
14313519557
‘ll; 132,"15:

1129, =14,122,

1118:

1128:

1138:

1148:

1158:

1168:

-29
paTA 128, -22
3114) 26)113
s =325l 16
2% 115, - §5
,118, P 5,1
39, —-32.5, 133
g ieaae
DATA 135.5, -
33,132.8, - 35
2 SR

45; ‘38 2} %4?
DATA_-37.5, 1
9: 5395375,

29, 153°6, -
Baisaic 2 &
48.4) -18 l
g 55
QQT9 g b S

44,—19 5:142

DQTQ 29, -63,

_563 64, GB,
‘6'5, -55, _73,
-75, =73,=85;

-73,-188, -25
,—-18B, =23, -1
25

DnTn e
78’ _165l
2576 S
,17@, 68,155
) 266, 135, -66
3 115) _653 393

~69.5

1178:DATA 75:558:
78, -66,3
8, :1@’ bg ’283
-7p,B,=-21,-1
2, -94, -28; -2
8, -35; -25; -
g; "67 64
: -61, -

1188 DQTQSS :3

T ]

55
1198:DATA 7,9.7,8
R, 7, 82,6.5; g
1.8,6.3;80.
~f.4 9@18,73

229 5845 5
2:DATA 2
128 Y T 8,,3 3,

1218: DQTQ 356,13
gepdn 6, 133
,34,13@ g, 32

8, 132) 31 4!

3,31.2
1812) -’3 -3! ,12

952 e

1228: DATA 34, 138.
9,34.5,135,3
S5O lE0. 2y 90
, 148.6, 39. 8,
142,42.5, 139
.7,43.5, 141.
4,45.5

1238: DATA 141.8, 1
1,6,95,1.72,9
8.8y -3.2, 181
+05250.9,4103.
7, ‘5.6, 114;2
’_8.6: 114.5

1248: DATA 7.1, 1B
S::68: =2.9,.185
.9, .4, 183. 6,
5, 97.5, 6, 95,
6,1.9,188. 3,
7,116.9, 5, 11
9.3; i3

1258: DATA 116, -2.
9,118.3,1.89;,
189.3, 11,8, 1
37, =20 95 191,
-6.5, 148, -6.
8, 146.8:_18.
7, 131

1268: DATA -7.7, 14
423, =8v3ghda
!_8; 138. 4, "5
.4, 138.1, -4,
L3358 1,1 20,
14, 34.5, 172

1278: DQTQ ~-36.7, 1
75:9,~3255, 1
78y ~385 477 . 3
y—-37.4,178.5
,"41.6; 175.5
»—-48.6, 172.5

1288: DATA —-42.8, 1
71,-46, 166.2

wodb . 75 16974
1*49.2’ 175.3
y — 3935004, —
37.?] 174.8,“
34.5
1238:DATA 122.7

7



RADIO 35

ALFA 18

BETA 15

PHI 18

CUADRICULA S99
PASO 10

HORA. 111412.53535

HORA: 111413.9832

18

RADIO 35

ALFA 182

BETA 15

PHI 18
CUADRICULA 9B
PASO 18

HORA:

111413.83944

HORA: 111413.2116

Phi pide la longitud del meri-
diano que pasa por el eje de la
Tierra y el eje vertical; y Cuadricu-
la nos interroga sobre el intervalo
entre los meridianos y paralelos.
Si Cuadricula=0, estas lineas no
aparecen.

Paso pide el incremento con el
que varia el argumento a cada
paso. Un valor pequefio darad una
figura mas definida, pero perdere-
mos velocidad. Por contra un valor
demasiado elevado dara unas cir-

cunferencias ~cuadradas-. Un va-
lor de 6 6 7 sera suficiente.

Después de estas cuestiones
podemos optar en dos aspectos:
Transparente, que permite visua-
lizar la cara oculta del globo su-
perpuesta a la cara visible, y Co-
lor, que nos darda un disefio en
colores.

El principio del trazado es bien
simple: meridianos y paralelos son
trazados por dos bucles que calcu-
lan la latitud y la longitud automa-

RADIO 22
ALFA 45

BETA 45

PHI B
CURDRICULA 45
PRSO 6

HORA: 121828.1525

HORA: 121828.3314

RADIO 22

ALFA 10

BETR 188

PH1 @

CUADRICULA 8

PASD 6 -
HORA: 121817.3753

HORA: 121817,4813

CULA B
: 117.5824

HORA: 118.P841
RADIC 22.
ALFE 19
3cTe 2
FFI 2
e aty| ~ at| el dr
FesC € _
FCRA: 121317.242

121817. 3446

HORA:

ticamente. Los puntos del trazado
estan contenidos en las DATA, y
una subrutina, de 290 a 360, cal-
cula z para determinar si cada
punto es visible o no (causa de la
opcién transparencia), luego de-
termina x e y antes de trazar la
linea.

Las formulas empleadas en la
subrutina son simplemente los
cosenos directores para el doble
cambio de coordenadas debido a
las rotaciones alfa (e<) y beta ().

Este programa fue optimizado
para gue cupiese en 6 Ko de me-
moria. De esta forma, con la am-
pliacion de memoria de 4 Ko es
suficiente para su funcionamien-
to. O

José Baume
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VIC
20
ORIC

Tic - Tac
Tic - Tac
en Vic

v en Oric

VIC - 20|

¢No tenéis reloj? jYo tampoco! (Sabéis la hora
que es? ¢(No? Entonces, introducir este pro-
grama en un Vic 20, ponerlo en hora, y no ten-
dréis ninguna excusa para llegar tarde a vuestras

Asi por ejemplo: cuadrante de
las horas K=300, Z=30 (linea 80);
cuadrante de los minutos K=330,
Z=6 (linea 90).

Una vez terminada la escala

|
l

ocupaciones.

Redescubrid el viejo reloj de
manecillas con este programa que
utiliza los graficos de alta resolu-
cion del Vic 20 y algunas de las
funciones Basic del cartucho Su-
per Expander.

Para trabajar con un reloj de
manecillas es necesario utilizar
formulas circulares. La funcion
CIRCLE sélo permite el dibujo de
circunferencias en trazo continuo,
nosotros lo haremos con trazos
discontinuos.

Dado un circulo (ver figura), las
coordenadas del punto M vienen
definidas por:

X=sin(a)'K,
Y=cos(a)*K,

\

K: radio,

A: dangulo YCM.

De esta forma, para trazar un
circulo en vuestra pantalla, es
suficiente elegir: el centro C (aqui
490); el radio K; el angulo en
grados que pasaremos a radianes
mediante: A (radianes) = R (gra-
dos)*P1(3,14)/180.

La férmula del circulo pasa a
ser;
FOR R=0 TO 360 STEP Z

A=R*P1/180

X=C+Ksin(A)"0,7

Y=C-K*cos(A)

POINT 2,X,Y:NEXT R
con Z igual al angulo que nos
permite el espaciado entre los
puntos que constituyen el circulo.

CHIMUWLUS

£/ Ordenador Personal, nim, 28

(lineas 8 a 90), pasemos a las
manecillas. La de las horas se
desplaza Z=6 grados cada 12
minutos. Es posicionada en las
lineas 110 y 112 y comienza a
moverse en la 115. De igual forma
se posiciona la manecilla de los
minutos en la linea 120 comen-
zando a girar en la 130. Y, para
terminar, mediante la funcion TI$
(lineas 140-171) se programan
los segundos.

MEE o umnmn

Es todo, no mas problemas
horarios: en todo momento vues-
tro ordenador os mostrara la hora.
Sin embargo, los cambios hora-
rios de invierno y verano no estan
programados. Pero es posible que
usted mismo se anime a ello.
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Programa para Vic 20

CUADRO 1

LISTA DE VARIABLES

20

AS: horas HHMMSS

H: horas HH

M: minutos MM

SI: segundos SS

C: centro del circulo 490

K: radios

Z: dngulos en grados

DD: dngule inicial de la manecilla
de las horas

D: dngulo inicial de la manecilla
de los minutos

F: dngulo inicial del punto de los
segundos

(E.U); (O.P); (X.Y)

Estas coordenadas sirven, a partir
de C, para trazar respectivamente
la manecilla de las horas, de los
minutos, y el punto de los se-
gundos.

CHIMULYS

jComo decias ayer: no se
nota una gran diferencia!
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ORIC

El programa para Oric per-
mite obtener la representa-
ciéon horaria permanente a
la décima de segundo.
Completara, después de su
adaptacion, al del Vic 20.

CUADRO 2

Descripcién del programa Basic

Lineas 100-300: escriben el pro-
grama ensamblador en la cabe-
cera de la RAM.

Lineas 500 y 510: inicializan la
hora.

Lineas 400 y 600: direccionan el
fin de la interrupcién hacia el
programa reloj (reemplaze el RTI
por un JUMPSS9700).

Linea 595: dobla la velocidad de

repeticion.

Descripciéon del programa en-
samblador

Lineas 1000-1030: cuentan 20
interrupciones para una décima
de segundo.

Lineas 1050-1060: inicializan los
registros.

Lineas 1070-1110: visualizan las
décimas de segundo.

Lineas 1120-1210: visualizan los
minutos y segqundos.

Lineas 1220 hasta el final: visua-
lizan las horas.

Programa para Oric y...

18 REM RELOJORIC

S & AD=#Z30: DA=#48 FOKEAD, DA 1198 DATA#SD, #39, BB, #CA, #E, 5

1 98 RESTORE 1118 DATARDD, #E7, #CA

118 AC=#9788: HIMEMAL 1129 DATAREC, #59, WEB, 405, #00, W3IA, #FB, #B7, #3E

1 28 AD=#ITER 1138 DATARSIE, #50, #BE, #3C, #10, 437

1 5@ REFEAT 1148 DATABAS, #38

2 @9 READDA 1158 DATA#SD, #598, 8EE, WCA

2 1@ POKEAD,DA 1168 DATA#BC, #90, WER, WCE, #C8, #35, WFB, #O7, #38

2 %8 AD=AD+1 1180 DATAKSD, #99, #BB, #4C, #10, #37

308 UNTILDA=#FF 1198 DATAAS, #39

@8 AD=#231:DA=NS7O8 : DOKEAD, DA 1200 DATA#SD, #599, #EE, #CA, #EB, 2

5 @3 AD=HBESE 1218 DATAKDD, #01, WCA

518 REFEAT :READDA: POKEAD, DA : AD=AD+1 : UNT ILDA=#2@2 1228 DATAREC, #50, #EE, #CS, 40O, #3A, #F0, #Z24

568 POKE#S7FS, @ 1230 DATAKCE, R34, 8FO, 87, #95, #5D, #90, #EB

595 DOKE#30S, HZT10-2 124D DATAK4C, 10,497

688 POKE#230,76 1258 DATARED, #SF , BB, MCS, #32

1008 DATARSE, HBA, K48, 498, 848 1260 DATA#FG, 87, 458, #50, #99, WEB

1918 DATARAE, HFO, #57, 4ES, #ED, #14 1278 DATANSC, #10, #57

1920 DATANFD, #18, #OE, #FO, 497 12680 DATAWAS, #38, #30, #SF, #BE, 430, #30, 8BE

1938 DATAKSS, HAS, #6E5, #AA, #ES, K48 1299 DATAR4C, #10, 857

1848 DATA#SD,2,0,08,0,0,9 1300 DATANAS, #30, #50, #90, #EE

1858 DATAKAS, D, #ED, 4F0, #I7, #AT, #30 131@ DATABCA, #EC, #59, #BB, #CE, #38

1868 DATAMAZ, #3 1320 DATA#SD, #30, #EE, #4C, #18, #97

1878 DATAREC, #99, #ER, #CS, #C0, H3IA, #FE, #7,#38 2098 DATARFF

1888 DATARSD, #50, WEB, #4C, #10, #57 z@Se REM CODIGO HORA DE PARTIDA

1898 DATAKAS, #38 2100 DATAKSZ, B30, B3R, B33, 830, #3A, #30, K38, #3A, #38, H2Z0
D 9700 & BHE tD 9777 CO 34 CPY #$ 34
ip 3789 &R TxA :D 971D A3 00 LDA #s 00 :D 9749 3D 90 BB STA ¢ BEYO, X tD 9779 FO 07 BEQ & 9782
iD 3702 48 PHA :D 971F 8D FO 97 STA $ I7F0 iD 974C  4C 10 977 JMP $ 9710 D 9778 98 TYAR
D 9703 98 TYA :p 9722 A9 IO LDA #$ 30 :D 974F A3 30 LDA #% 30 :D 977C 9D 90 BB STA $ BEI0, X
=D 9704 4B PHA tD 9724 AZ 09 LDX #s% 09 iD 9751 9D 90 BB STA & BB9O,X tD 977F 4C 10 97 JMP $ 37103
:D 9705 RE FO 97 LDX $ 37F0 :D 9726 BC 90 BB LDY $ BB30,X D 9754 CA DEX iD 9782 BD 8F BB LDA $ BBSF, X
D 9708 EB INX :D 9729 C8 INY D 9755 BC 90 BB LDY & BBI0,X tD 9785 C9 3z CHMP #s 32
:D 9709 EO 14 CPX #s 14 tD 972A CO 3A CPY #s 3A :D 9758 C8 INY :D 9787 FO 07 BEQ s 9790
D 970B FO 10 EEQ $ 971D :D 972C FO 07 BED & 9735 1D 9759 Co 36 CPY #8 I& :D 3789 98 TvA
:D 970D 8E FO 97 STX s 97F0 :D 972E 98 TYA iD 9758 FO 07 BEQ $ 9764 :D 978A 9D 90 BB STA & BE9O, X
D 9710 &8 PLA :p 97iF 9D 90 BE STA $ BBE9O, X tD 975D 98 TYA tD 978D 4C 10 97 JMP $ 9710
:D 9711 A8 TAY :D 9732 &4C 10 97 JmP 8 9710 :D 97SE 90 90 BB STA $ BB90,X iD 9790 A9 30 LDA #s 30
1D 9712 E8 PLA 1D 9735 A9 30 LDA #% 30 tD 9761 4C 10 97 JMP $ 9710 :D 9792 90 &F BB STA $ BBAF, X
:D 9713 AA TAX :D 9737 90 90 BE STA % BBIO,X iD 9764 AT 30 LDA #8$ 30 :D 9795 9D 90 BB STA $ BB9I0, X
:D 9714 &8 PLA :D 973A CA DEX :D 9766 9D 90 BB STA $ BBESO, X tD 9798 4C 10 97 JmP s 3710
D 9715 40 RTI :D 973 EO 08 CPX #% 08 :tD 9769 CA 3 DEX :D 9798 A9 30 LDA #% IO
D 9716 00 BRK :D 9730 DO E7 BNE $ 9726 :D 976A EO 02 CPX #% 02 :D 9790 90 90 BB STA % BE9O, X
iD 9717 00 ERK :D 973F CA DEX iD 976C DO D1 ENE $ 973F :tD 9780 CA DEX
D 9718 00 BRK :D 740 BC 90 BE LDY % BB30,X :D 976E CA DEX :D 7A1 BC 90 BE LDY $ BE9O,X
D 9719 00 ERK :D 9742 €A INY :D 976F BC 90 BB LDY $ BB90,X :D 37Aa CB INY
:D 971A 00 BRR D 9744 CO IA CPY #s IA 1D 9772 C8 INY :D 97RAS 98 Tva
:D 971E G0 BRK :D 974 FO 07 BED $ 974F iD 9773 CO 3A CPY #s IA D 97R€ 2D 90 BB STA % BEIO, X
:D 971C 0O BRK :D 9748 38 TYA iD 9775 FO 24 BED & 379E 1D 9769 &4C 10 97 jMP $ 9710

El Ordenador Personal, num, 28

Raymond Saxema y André Thé-
venin
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C/ Aribau, 62. BARCELONA- 08011
Tel. (93) 323 03 90 i
TIx. 53947 FIRS E (ESPANA)

. SIGUE SIENDO
VERANO
EN FIRST,

COMPUPRO

{2’;‘—/—&—-

—_—n

- FLOPPY DISK DRIVE PARA APPLE Il y APPLE IIE J“lﬁ)b\m

100% APPLE COMPATIBLE DRIVES BEAGLE BASIC

55.000 s Loiic

I NPT
16k 34 220 Pras o mensae de seror i [0 Gue de
FIRST. S.A. IMPORTADOR PARA ESPANA DE COMPUPRO

48k 43950
Solicite nuestro FABULOSO CATALOGO de pro
gramas para su Ordenador.

CATALOGO sdlo de programas para su ordena-
dor, mande BO ptas. en sellos de correos

» ENTAR). De clardad 34 3u rogrims

ot prote @
Naks ahads NoevDe S aMANODS ELSE
wly caas IF THEN HECRM
ar dot en AkRes

BASE-64 A

4 ot v e mis
i de Bu Tesi e

x
s
e SC
claver Erectoon TETE hace us s o
WINCHESTERS MAS :iitoeeiis
AAS GOYC uCQUqu ables 100-

*] FIRST 5.A_ impartador para Espaiia de KRAFT
Iid er americano de Joysticks y Paddles.

TARJETA A/D
4 CANALES

KOALA PAD para Apple Il + lIE y CBASE 64 A
KOALA PAD para IEM PC o XT

KoalaPad Touch Tablet

Auténtico tablero gréfico de dibujo para sus or-
denadores Apple, BASE 64 A, IBM PC o XT.

28.450 Ptas.
32,650 Pras.

40.248 rpras.
EXTEND-A-SLOT

12 BITS

34.059
PTAS.

FIRST, S.A Importader para

Espana de KEYZONE LTD.

SUPER JOYSTICK

COMPATIBLE CON
COMMODORE 64 y VIC 20
SINCLAIR [precisa interf]
ATARI

SPECTRAVIDEQ,

MICROANGELO

s PODEROSA nterface paraleio pa
g tar =to gasstente en &

VIDEQOTERM = 48 500 Pras
ULTRATERM 1 3. L 63 540 Pras
Eorom-lmeu,c Espl

raficos eic ) 5.019 Pras.
OFTSWICHT I+ 0 IIE) 8.018 Pias.

ENHANCER & FUNCTION STRIP 30588 Puas.
PSI0 (paralelo, serie y

tebecomunicaciones)

VIDEX investiga para V

FIST §.A, se linea directa con leEI

TARJETA 80 COLUMNAS
APPLE Il E (SLOT AUX)

Ahora, puede tener suténticas BO columnas, Ma-
nual en espafiol de como trabajan. Ideal para AW
TIE, QF PFS IIE. etc. FIST, S.A. importador para
Espafia de KEYZONE LTD.

3951“ Pras.

TAR. B0 COL APPLE Il E (AUX] 17.000 Pras.
TAR. 80 COL. +84K RAM APPLE
HE [AUX]) 35.000 Ptas

PAPEL ESPECIAL PARA VD.

2500 Hojas do papel [bordes per-

Para sus ordenadores Appie |

“Hoala

FIRST 5 4

Y es que en verano, ain es mas increible en
First, fijate:

Tarjeta CP/M a 14.000, tarjeta 80 columnas
14.999, tarjeta CP/M +tarjeta 80 columnas-
+regalo sorpresa First a 28.000, impresora
Star Gemini 10 X +Interface Microangelo a
79.500 Ptas. Sencillamente increible..!!! Dis-
kettes Verbatin Datalife: una caja de 10 disket-
tes + 2 mas para limpieza del cabezal al sensa-
cional precio de 5.300 Ptas. Ademas... Nibble
es fantastico..!!!! Nibble Vol. 5.2 a 780 Ptas.,
Nibble Vol. 5.3 a 780 Ptas., Nibble Vol. 5.4 a
780 Pras., Nibble Express Vol. | a 3925 ptas.,
Nibble Express Vol. IV a 4825 Ptas. Y tienen
de todo, como tarjetas: reloj a 19.000 Ptas,
sintetizador de voz a 19.000 Ptas., Wilcard a
17.000 Ptas., RS 232 serie a 14.000 Ptas, 4
canales 8 BIT A/D Converter 28.383 Ptas., y
mas de 50 tipos de accesorios mas y todos en
stock a los mas increibles y fascinantes precios
del mercado mundial, con el asesoramiento
cientifico de First.

INCOMPARABLE
PLOTTER GRAFICO

il R. BASE B4A

FIRST, S.A IMPORTADOR PARA ESPANA DE
SOUTHERN CALIFORNIA RESEARCH GROUP

S

Si claro. Mi mando siempre compra
en First dice que son fantasticos

Claro First son los

LIBROS

APPLE 1l guia dul unarns.
PPLE N

Aiguen
BASIC Bbascs.

Manual S0
Intreucsasn

Pragraman gebnom en BASIC

Dincs e o V15

100 sy comen 18M PC

. prbc an !!5!( W PC

!x irl:tﬂuﬂ
ub urve v o

8.816 Ptas.

primeros!!!

ac
sviscALe 260
o WORDETAR 2 ED

‘ TARJETA 16K RAM . . 153% :tai. 1 1 8_500 PTAS
TARJETA 128K RAM . tas
— B4 KRAM — Absolutamente compatible con Su8 TU = GAsUA e
A $|£5:¥:ISK BRNE ittt los programas de su P E R So N A LE S :mm ko 5": :ﬁ"-mf ;;*': IN-
c CONTROLADORA . 10.500 Ptas. VERSE (Reguare 64 &
C TARJETA Z-B0 (CP/M) .. 14.000 Ptas FRAME.UP
E TARJETA ANA. DIGITAL .. LLAME
TARJETA RELOJ 19.000 Ptas
S  TARJETAPAL 15.500 Ptas.
0 TARJETA SINTE. MUSIC = 32.077 Ptas.
TARJETA PARALELD IM 15.000 Ptas.
R TARJETA SERIEIMPRE. 23000 Ptas.
| VERSAWRITER . 48.272 Ptas ALPHA PLOT 5403 P1s
0 T. COMUNICATIONS CARD™13 500 Pras BEAGLE BAG 4035 Pis
= BEAGLE BASIC 4927 Pt
TRACKBALL .. 12889 Puas. — : APPLE MECHANIC S038 P
S MORITORES VARIAS ' & i e INFORMACION EN LINEA! INTEC 5 MEGABYTES 005 8953 2z
‘ MARCAS Y TIPOS LLAME Er 0V|8|on (conexién con su Il + /IIE 0 BASE 64 A, trabaja en los 3 FRAMME.UP i
REPEATERRR 2 250 P1as g sistemas operativos (DOS 3.3, CP/M y PASCAL). ;I:F:E’;S;E!EI;MM ;;3‘6:::
UTILITY CITY 4035 Prs.
29.800 ptas. 264.000¢+s —
JOYSTICK KRAFT 11.080 Pras 3
{Para Apple il +y 1| ) FIRSTS.A e 7 bares
QuIcK VIS 3780 Pras A, E, e b 0 Mo
PADDLE KRAFT 11 080 Pras Importador para P |NTEC L ¥ u Sittems C
(Para Apple Ii + v Ii € Espafa de e c:-uh-lmﬂ rmmsitn. Froin " don duncos
:g:?ﬂl":F:L‘IIKHAF T 00 Pl S ITCH-A-SLOT ?:Kuero con o Plan Contable Nacio-
PADDLE (KRAFT para IBM PC) () 12.100 Ptas W

MAESTAO DE CLENTES
¥ ETIQUETAS
L «Ech BAss DE DATOS parn sus

Un programa de copea 50
rubiel Que le permitich ha
sequridad de su scftwade Do
rodas kos Ve PFS, ee
Tambeén ncluye

COPY SECTOR EDITOR VERIFY DAVE
A COPY DISK DELETE DOS
WERNY FILES VERIFY DISK UNDELETE
ARCHIVOS Manusl completo Fach lec

rura
COPY 11 PLUS B850 Pras

COPY I1 PC

Para su PC o XT

TRATAMIENTO DE T(!IOQ
Wordstart y

4.m Pras
t-u-mm |-p.«s| 15.000 Pras.
Corras, 100 Pras
ByTewriter P
GESTION
Contabildad 20000 Pras
Facturmeidn I5000
ks 35,000 P

Base de Daton

Visicale 18,000 Pras

Visitrend Visiplot
Guickhie (Apple Il E}
PFS iFile Appie Hl E|
QUICKFILE (pars
Appie 1l £}

13276 Pas.

Agerda de sntrevatas 7000 P
ianten .
paras mddicos 7,000 Pras
LENGUAJES

Nevada Cobol (*) 10000 Pras
Navada Forran (] 10.000 Pras
Nevadae Edit [*] 10,000 Pias

:l 414 Pras

Applesah pl
IIwKIuMl EPy ’tw”Cul

UTILDADES
AMPERSOFT
SOFT-STEP 6398
Editor de Programas
IGPLE) 6152 Pras
El Listador 1,000 Pras
The Aoutine Machine  11.238 Pras
Derwctory Maste: 3833 Pus
DOS Mover 1,000 Pras
DOS Aemaver 1.000 Pras
LISTA B0 1.000
LISTA 132 1,000 Pras
APPLE DOC 5850 Puas
COPADORES

1 Copindar 12530 P
Loch Smath Ver 4.1 14 793 Pras
cia 8862 Pras
T GRAFICOS 3473 P

ha Prntograche: 4
E-Z m:‘ 4413 Puas
The Artist 13858 Pas
& CHART 7875 Puas
DOS Tookkit 7342 Puas

ENSENANIA
ticas

fectos). Superblanco. Grueso. B0c  4.456 Pras. IBM PC o XT ideal para el Desarrolic y Proceso de st n Venta por Correa
2.500 Recibos negociables Grificos de Gestion. Graficos de Ingemieria v VENTA POR CORRED Adian Ambrush(* 2 200 Puas
suoagagd_ 4 663 Pras. Transpafencias. Se suministra con Software listo Mande su pedido Pago Talon contorma- gace oMY 3;3 x:
]“.x Iinumm“” i B2E Pras para funcionar. Solicite informacion detallada en do o gro postal Pedidos inferiores 3 Drganc de musca 2 200 Pras
los Dealers FIRST 4500 Pts sume 180 Prs gastos envio ;m::::
Tod: o Pedidos de hbros sélo no sume ningun 1 430 Puas
HWDE” Incluye: Plotter. Manual v Disco Soporte para su gasto de envio Cataloge mande 200 Pis  Juegos J1 445 1425 Puas
Apple & BASE 64 A Programa Applle Business en sellos Pechdos OFERTA DEL MES  JusgesJ6aJ10 1425 Pras
_— Graphica con Manual y Programa Auxiliar sume 180 Pis gasios envio sal. - que Jovron 4114 115 142 P
mda otros articulos que no Sean o- Jfer Fayos de laser ™) 1880 Pras
SWEET P (INTRODUCCION)..160.000 P1s. al B 1 850 Pray

e
1"} precisa JOYSTICK
**] pracaas PADDLES

La presente l'sta de precios es suscept
ble de ser modiicada sin aviso previo

Fabu 3
Todo 13 . graria
SPE\'_‘TH.\!VIDED mange 80 seios

PUBSITS EEpOSHC

FIRST S.A importador de ENTER COMPUTER ENTAEGA WRMEDKIATA A PRCVINCIAS




Integracién por el
método Simpson
icon el ZX Spectrum

Aunque este programa no sea un juego ni, para
muchos, resulte nada divertido, reviste una gran
utilidad a la hora de resolver integrales definidas
en un intervalo. jAnimo, pues, que no le va a
costar ni cinco minutos introducir esta solucién a
sus integrales! Y, por una remota, remotisima
posibilidad, no le interesa Simpson, alla usted con
Chébishev.

1@ REM Integracicn por 53

Integsrailes derfinoid

20 REM 1983 .Javier Roldan
3@ REM COPYRIGHT el autor g
EL Ordenador Personal

1@ REM Qbtener datos. Definif

1@S LET e =EXP

i1i1@ LET dx=31

12@ INPUT “Integrat?”, LINE 2%

13@ INPUT “Primer punta det int
srvala?” .3 i

14@ INPUT "Segunde punte?T. b

15@ INPUTFT “"HNumero de divisiconRESs
‘?It- 2 Loy
“28c IF mi=8 DR B-INT m<>@& THEN
= 15@ '
G GCREN Hallar yf@} hasta yim}

RpsOn
35 »

170 DIM gy 2w}

175 LET x=a 5

18 LET ix:(b-alx(:*w}

199 FOR r=1 TQ 2:xm

280 LET X=X+1X

21@ LET yir}=URL a%

220 NEXT r :

53@ REM La regla de Simpson S€
pPOQnRne En marcha

: =4p Lg; sé=g

25&@ L £2=

5@ FOR =1 TO Z*m STEF 2

Z7@ LET si=s31+yirl

282 NEXT 5

S28. FOR +=2.T0 2+8-1 STEEGS

=80 LET af=s2+y (ri

3510 NEXT r 3

315 LET x=a e = B@=UEL'3E*

=2@& LET X= LET y2R=4RiL oS82

F59@ LET r=i;¥x334£ga+92n+2§sa+¢

xéié PRINT "La sctlucicn es: "; ¥

35 INT AT 21,@; FLRSH 1; P8
ot . PANR s; BRIGHT 1, "OTRA VEZ?

=]
57@ IF INKEYS$<>"HN" HNQ'INKE‘}"s-CE!‘
"!’!"U';;HEH PRINT RT 21 R . T
o
=8@ PRINT AT 21.@; "

ig@ STOP - ¥
A@R@ SAUE "Simpsahn

El programa avanza de una for-
ma totalmente lineal, por lo que
resulta facil de comprender y
adaptar. Si, de adaptar, porque
aunque esté concebido en BASIC
Sinclair, no costard demasiado
trabajo escribirlo en cualquier
otro microordenador

Lo primero que encontramos si
leemos el programa (aparte de los
inevitables REMs) es una defini-
cion del numero e y de una
variable llamada dx. La primera
so6lo obedece a razones practicas,
ya que —e— se presenta muy a
menudo en resolucién de integra-
les. En cuanto a la segunda, no es
mas que diferencial de x, dato
ineluctable en una integral de-
cente.

Mediante cuadro INPUTs, el
ordenador se entera de lo que
queremos que haga. La funcion
que se va a integrar se introduce
mediante una variable de cadena
precedida de la sentencia LINE. Al
posible profano del Lenguaje del
Spectrum, le diré que LINE es
perfectamente suprimible; el que
use este mismo ordenador com-
prendera pronto por qué esta ahi.
En lo que se refiere al numero de
divisiones, esto permite aumentar
o disminuir el error, segun nues-
tras necesidades de cada mo-
mento. En realidad el numero de
divisiones es doble del que se
introduce, con vistas a que siem-
pre sea par. Esto reduce el error, y
no creo que moleste a nadie.

En la linea 170 hay una matriz
de la que hablaremos mas tarde.
En la 175 inicializamos el valor de
x, haciéndole corresponder el de
primer punto del intervalo. Mas
tarde definimos ix (incremento de
x) y hallamos, gracias a un bucle,
los diferentes valores de y. En la
linea 230 sera mejor que haga-
mos caso al REM y escribamos la
féormula de las parabolas:

oy = 0 2m 20204

Como se deduce claramente, s1
es la sumatoria de los valores y
con subindice impar y s2 la de los
de subindice par. Ya con esto, solo
falta hallar yO e y2m usando la
funcién VAL, que ya nos sirvio
antes. Y el programa queda total-
mente desvelado.

Para finalizar, las lineas 350 a
380 son meros adornos.

Javier Roldan (Granada)

Nota de la redaccion:

Hemos aradido en este programa las
lineas 400 y 9000 para facilitar su
grabacion. y la 155, que asegura que el
numero de divisiones sea un numero
entero y positivo.
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Atom|

Quilopus

o como pasarlo bien
matando gusanos

¢Quiere probar su habilidad matando gusanos?
Gracias a su Atom, podra pasar buenos ratos diver-
tidos con este programa. Ademas sin alterar con
ello el equilibrio ecolégico.
Pero, cuidado puede ser invadido con gran
facilidad y sélo dispone de 3 vidas.

En este juego debe usted des-
truir una plaga de gusanos que
han invadido una plantacion de
setas; cuenta para ello con tres
fumigadores en cada partida.

Las rutinas criticas del pro-
grama han sido realizadas en
ensamblador para que el juego
tenga el mayor realismo posible.
La descripcion del juego es senci-
lla: El gusano aparece en la parte
superior de la pantalla, que esta
llena de setas. Los disparos pue-
den alcanzar a una seta, (acciona-
dos por la tecla ]), en cuyo caso
destruyen media, o al gusano. En
este ultimo caso el segmento
alcanzado se convierte en seta vy
las otras dos mitades cobran vida
independiente. Los segmentos, al
encontrar una setita en su cami-
no, bajan y cambian su sentido de
marcha.

Para mover el cafdén «fumiga-
bichos se usan las teclas CTRL y
SHIFT, para lograr independencia
respecto a la tecla de disparo. Si
los gusanitos han logrado sobre-
pasar su barrera de disparos, aun
gueda una esperanza. Pueden ser
destruidos por el viejo método de
pisotearlos, (al jugar con el ATOM
se pisotean con el cafién, claro).
Esta facultad desaparece cuando
ha matado demasiados y el cafién
se torna oscuro.

Un fumigador es destruido
cuando algun segmento llega a
salirse de la pantalla. Al perder los
tres con los que cuenta, un men-
saje le indica los puntos consegui-
dos y cémo seguir jugando. Si
alguien consigue lo que yo no he
conseguido nunca (vencer todas
las oleadas), entonces el pro-
grama se rendira al faltarle recur-
sos para ganar a semejante fumi-
gador.

El programa cuenta con soni-
dos de crecimiento de seta, (un

clac'), de muerte de gusano, y de
victoria sobre una oleada.

Si se ha vencido una oleada, en
la siguiente aumenta el numero
de segmentos. Recuerde que si el
cafén se vuelve oscuro pierde la
facultad de pisotear.

El disefio del cafién esta en el
vector S, el del segmento de gusa-
no en el K, y el de la seta en el Q.

Echemos un vistazo a las ruti-
nas en ensamblador: TT6 realiza
el movimiento de todos los seg-
mentos, uno a uno. Se vale de
HHO, que primero examina si el
segmento se va a dar con la pared
0 con una seta.

En ese caso se vale de DDO
para bajarle y cambiarle el sentido
de marcha. HHO también examina
si el bicho tiene una bala encima,
en cuyo caso llama a TTO, que

pone una seta encima y actualiza
la lista de segmentos.

La lista de los segmentos esta
formada por el vector M para los
bytes bajos, N para los altos y F
para los sentidos de desplaza-
miento.

WWO es una rutina usada en
varios puntos para poner blanco
bajo la direccién sefialadaen # 86
y # 87.

DD4 lee las teclas CTRL vy
SHIFT y mueve el cafién, previa
comprobacién de que no se sale
por las paredes, en el sentido indi-
cado.

NNO es la rutina que mueve las
balas. Primero comprueba que
hay balas que mover; luego tiene
cuidado de ver si la bala va adar a
una seta, en cuyo caso actia NN2,
o a un segmento, donde actla
NN7 que deja la bala en donde
estd (yva se enterara el bicho de
que esta herido).

En ambos casos se actualiza la
lista de direcciones de las balas
mediante NN4. Las direcciones de
las balas estan en péagina cero a
partir de # 90.

DD10 comprueba si se ha dis-
parado, y, en ese caso, afiade una
bala méas a la lista de balas.

La rutina ZZ0 se encarga de los
sonidos, y se le pasa la frecuencia
en X y la direccién en Y.

Si se quiere modificar el niume-
ro de setas en pantalla, hay que
modificar el bucle de la linea
2100.

Para modificar el nimero de
disparos que se puede hacer hay
que ir al bucle principal del pro-
grama (lineas 2340 y 2520) y
modificar la 2400. Por cada dis-

El Ordenador Personal, num, 28
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1OREM

11REM - GUSANOS -
12REM JESUS AYUSO LEND

13REM (C) EL AUTOR Y EL ORDENADOR PERSONAL
14REM

1SREM

20DIMHH3, WW2,DD13, TT10,NN7, K7, S6
40DIMZZS
&0DIMF30,N30,M30,R0,C1,L0,R%
20DIMP-1

100P. $21

120F.I=0 TO POiHHI=PiN.

140F.1=0 TO 1;DIMP-15(

160:HHO LDYR&4;LDX24
180:HHILDA(#B&) ,YiLDYEOD i CMPRZSS
200BE®@ DDO

2201 HHZLDA (#86),Y i CMPR20
240BNEHHI; JMPTTO

260 HH3LDA(H#E84) , Y CHMPR20; BERTTO
280LDAK,XiSTAHBE) ,YiTYA
S00CLC;ADCR3Z; TAY

I20DEX; BNE HH2

Z40IMFTTE
360:DDOLDAR?O;CMP@1; BNEDDL
IS0LDAE2SS; STARTO

400IMP DD2

4Z20:DD1;LDARL;STARTO

440:DD2
460CLC;LDAHSSGI ADC@128; STAHRS; BCCDDI; INCHE?
480! DDICLCILDARTYO; ADCHBE; STAKRBE
SO00JIMPHH2

SZ20:WWOLDYEO

S40:WW1

SE0LDARO;STA(HRE) , Y

SHEOTYA;CLC

600ADCRIZ2: TAY

&Z20CPYE3I2XS

G40OENEWWL{RTS

©&0:ITTALDAR;STARZL

680 TT7LDX#HZL3LDAM, X STAHBS
700LDAN,X;STAHBZjLDYRO; LDA (H#B&) ,YiCMPR20;BERTTLIO
F2Z0JSRWWO; LDXA7 LI CLCILDAM, X
F40ADCF, ¥; STAKSA; STAM, X

7&60LDA F,X3iSTAHZO

7S0IMPHHO; : TTS LDX#?1iLDARYOISTAF,X
EOOLDAHBS; STAM, XKiLDAHBZ | STAN, X
SZODECH#71; 1 TTPLDARZLBNE TT7
E40RTS; : TTIQIMPTTO
2460:DD4LDAHBESTARSS
SE0LDAHE? I STARE?
SOOLDAREOOLCMP@19 1§ BERDDS
F20CMF@127: BEADD&RTS

240 :DDSLDYRIL;LDA(HEE) , ¥
S&UCMFR25S: BEQDD?; DEC#82; ISRWWOI ITMPDDR
250:DD6LDYRL;LDA(H#S8) ¥ CMPE2S5S
1COOBE@DDT: INCHBE: JSRWWO
LOZ20:DD2LDXEG; LDYRO; : DDFLDAS, X
10405TA(HS2) ,YiTYAICLC;ADC@IZI TAY
LO&0ODEX; ENEDD?

1080: DD7RTS

1100:NMOLDXL ; BERDDZ; : NM1LDA (HZ0, X}
1120LDAE0C; STA(HP0, ) § SEC
1140LDARPO, X; SBCR123i STARTO, X
1160BCSNMN3I; DECHT L, X

1180 NNILDAHRL , XjCMPRHYZ
1200BEENNSG; LDA (890, X)  CMPE255
1Z20BEGNM2
1240CMF@EeS; BEANNT; CMP@40 ; BERNNZ
1240CMFRE0; BERNNZ
1280L0ARZ0; STA RSO, X)

1300:NNS DEX;DEX;BNEMNILjRTS
1320 NNZ2LDAHCO, X
1340STAHES LDART L, XjSTARSZ j ISRWWO
1360 :MNASTXHZB00; : NNSLDARRPZ, XjSTARFO, X

1380LDAHPI, X3 STARS L, Wi INX INX

1400CF® LjBCCHN&jLDRAZS00

1420DECL $DEC L

1440 IMPHNNSS : NN7 i LDAR20O; STA(HP0, X j JMPNNG

1440 :DD1OISREFEZ L CRPYRE

L480EMEDDLLLDX L IMNX:INX

1SO0OLDARSE; STARPO, X

ISZOLDAGHEB; STAMPL , XiSTX L

1540LDXE403LDYRZ0

1560ISRZZO

1520 DDLLIRTS

1&0QI TTOLDYEO i LDXRO

1&Z0:TTILDAR, XiSTA(BES) ,YiTYAjCLC
1&640ADCE32;: TAY INXK; CPX@5

L&AOBMETTL INCCSBNETT2

1&80INMCC+1]

1700: TT2LDX#71; s TTILDAM+1 , X§STAM, X LDAF+1,XjSTAF, X
1720LDAN+1, XiSTAN, Xj INX
1740CPXRIBCCTT3jDECR; INCH?1

1 760LDARIO; STARZBOL 1 ZZ5LDYRZ0

L780IMCHZ2E01

1S00LDXHZB01; CPX@P0; BERZZ6

L1S220ISRZZ0O; IMPZZS

18d0:ZZ6RTS

1860: 2Z05TXH2300;5LDARO

1880 ZZ LLDXHZE00

1900: 2Z2DEXiENEZZ2; DECH2800

L920EORE@4; STARBOOZ

1940DEY BNEZZLiRTS

1940130, jF.848

1980U=3; H=HB21F
20007@=60;R?1=25516072=255}073=60;074=60; @?5=60
2020 #846=H8000
2O0307K=65;K?P1=451K?2=40;K?3=401K?4=465;K?5=63
20407C=0§7(C+1)=0 :
20507S=1703571=170;5?2=170;57?3=20;574=20j575=20
20607L=0;?R=13;E=13

2080wCLEART COLOURD

Z100F, 1=0T0403X=80;v=45L1.220

PIZ0A=H3100+(A. R.%1F)I¥128+A.R. %27
2140F . J=0TOS*32 S.3Z2jA?I=E7(I/32)iN.iN.
2170F.I=HS8&Z20 TO H STEP-#200; '#38=IiLI.DDS;N.
210! HEE=H3ELO

2Z200F.1=0T0 20

ZZIOM>I=T; NPI=HBOFMN.

Z2220F . I=0 TO29;F?I=1;iN.

22407H#23020=25%; "#202F=255

ZZ260F . I=#3000 TO #2CO0 S,.32;2I=255;1730=255;N,
2300L1.DD4

23200=0;LI1.DDS

2340D0

Z2T760WAIT

Z380LI.TT&:LI.DDELI.NNO

24000=0+13 IFO%3=1 LI.DDLO

24Z0REM

Z440WAIT

Z460LI.MNOLI . NNO

2430WAILIT

2500LI,DD4jLI.NNO

2520U.N?1>#8B DOR7R=0

25401IF?R=0 G.r

25507R=E

Z&00OV=Y=-1;IF V(=0 GOTO ¥

Z&0SH=H+#200

26106070 w

26415yP.%$12"ha sido invadido"'’"para jugar otra,
2616P."pulse una tecla"'“"puntos ",?C+7(C+1)*25S
2620LINK WFFE337?C=03?({C+1)=0

24640G. 1930

2660r?R=E+3i IF?R>»2%9G. 1

2680E=?R; IF 2C>70 S73=60;574=460

2720F . x=30TOZ703¥=9F;LI.ZZ0;N.

2740G. w

27E01P.E12"HA GAMADD"' "NO RUEDAM MAS™

Z28Z0E.

paro acertadc se acumula un
punto en ?C, y en C?1.

Aunque no estan previstas
puntuaciones superiores a 256,
se hace asi para modificar lo que
se quiera.

Respecto al juego hay que
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advertir que unos segmentos se
pueden montar en otros y al dis-
parar encontramos con gue mata-
mos a uno y salen uno o dos méas.
Si se quiere dar sensacidn de que
el gusano mueve las patitas se
debe anadir la linea:

2470 K?1 = 65; K?4 = 65; IF 0%2
K?1 =4; K?4 =4

Después de una horita de
teclear ya se puede empezar a
matar gusanos y a partir setas.

Jesus Ayuso Leno
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programa se puede cambiar, cuando
se trata de una instruccion, el altimo
cardcter por el correspondiente en
reverse, (ASC=ASC+128).

Otro dato que se debe de introducir
es la direccién de inicio de blsque-
da. Conociendo la zona que debemos
““explorar”’ ahorramos mucho tiempo
si introducimos como direccion de ini-
cio la correspondiente a esa zona. Por
ejemplo = Las instrucciones de BASIC
(La tabla de instrucciones del interpre-
tador) tienen su inicio en la direccion
decimal 57¢¢, si introducimos esta
direcciéon de inicio para la blsqueda
de una instruccion el tiempo que tar-
dard el ordenador en darnos la respues-
ta serd muy inferior al que invertirfa
si la busqueda se iniciara en la posi-
cion

TRADUCTOR
MONITOR/INTERPRETE

Una consideracién importante: Esta
controlado por programa que la lon-
gitud de la variable que va a rempla-
zar a la instruccién o cartel sea idénti-
ca a la original; si introdujeramos una
de mayor longitud destruirfamos los
datos de las memorias que hubiera a

paraMZ-80B

continuacién, con resultados impre-
visibles.

Una vez entrados los datos de la ins-
truccion a localizar y la direcc. inicial
aparece en la parte inferior de la pan-

Para programar tenemos que utilizar constantemente el inglés. No es comodo
para muchos. Os propongo este mes un programa que 0s permita cambiar con
facilidad las instrucciones BASIC por palabras del idioma que 0s guste mas.
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CAMBIO DE LAS INSTRUCCIONES
BASIC, COMANDOS MONITOR
Y MENSAJES SISTEMA

Debido a que tanto el Monitor como
el interpretador BASIC del Sharp MZ
8¢ B se cargan en RAM es posible
modificar también la sintaxis de las
instrucciones BASIC, los camandos del
monitor y los mensajes del sistema.
Por ej.: Cambiar la instruccién INPUT
por ENTRE. 6 bien el mensaje de
“SET TAPE” por “CINTA ?” o inclu-
so los carteles del directorio del disco
(BTX, BSD, VOLUME No.,...).

Estas modificaciones se podrian reali-
zar “‘manualmente’ desde el monitor
(Cambiando el contenido de las posi-
ciones de memoria corresp.) 6 desde
BASIC a base de POKEs. Pero para
que resulte méas coémodo se puede uti-
lizar un programa como el que os
adjunto.

En el programa se solicita el tipo de
modificacion = “MENSAJE / INS-
TRUCCION?" ya que, si bién se alma-
cenan en la misma forma, el daltimo
caricter de cada instruccion estd al-
macenado en el interpretador con el
cdédigo en REVERSE del simbolo
correspondiente. De esta forma por

¥Ry CTRADUCTOR

MONITOR/INTERFRETE ®%X

INSTRUCCION & = INFUT
LOCALTIZADO ENM FOSICION (Dec.) = 53835
REMFLAZAR FOR 7 = ENTRE

[ HALES LEGLCI el s e e

i

talla un contador de las posiciones que
se estan procesando. Localizado el
string se visualiza la posicion de memo-
ria correspondiente a la localizacion
del primer caracter y aparece el men-
saje ""REMPLAZAR POR? = "
indicando que debemos introducir
la nueva instruccibn o mensaje, (ver
ejemplo de ejecucion).

Hay que tener en cuenta que deter-
minadas instrucciones precisan del pa-
réntesis o del sirmbolo “$" (Ej.: SIN
(, LEN (RIGHTS) y por ello al solici-
tar la basqueda se debe de entrar tam-
bién estos simbolos.

Para ahorrar tiempo de ejecucion he
resuelto el programa de forma que
localiza primero solamente el primer
caracter de la variable (Rutina de
LOCALIZAR RAPIDO 1°" CARAC-
TER) y una vez localizado este com-
prueba que los siguientes correspon-
dan al resto de la variable. De no ser
asf continia a partir de la direccion
siguiente a la de localizacion del I
en busqueda nuevamente del 1
caracter.

Como vya es habitual en mis pro-
gramas podreis encontrar la variable
Z23%, variable utilizada por la ins-
truccion MUSIC para emitir una
serie de tres pitidos cortos cuando
se produce una entrada incorrecta.

COMO CONSEGUIR GUARDAR
UN JUEGO DE INSTRUCCIONES
BASIC MODIFICADOS

Como es l6gico una vez se desconecte
el microordenador o se realice un
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TR 2 1 e e e e
2OREM - ucT
MONITOR 7

= Aubor = JL MLV EDAL

B REM ===
GOEEM

15 CONSOLE 50,28, 040

200 FRINT "¥3% TRADUCTOR
CURSOR Ol 102 INFUT
QO OIF (TE="M") +{Ts="1")
SEOMUSIE Z23%:GOTU BO
CURSOR Q. 1OIFRINT
CHh="MENSHIE "3 [F
CURSOR Qs LOIFPRIMT
125 CURSOR 0w 128 INFLT
120 1F CINSGY P OIN s &S4a0)
A=LEN(A$Y T IF TH=rm”

IR TR
[BS E

Ab=LEF TS (3B, (A-10 0 U
REM
X=RASC(LEFTS (A%, 10 ) sM=1N
180 IF FEEE (N)=X [HEN 2bu
MN=M+1: CURSOR
GaTa 180

Me=L EFF TS iMS, (MNW-1>)+0U%
S=1:1F0R F=L TU (LFn—1)

NEXT F:GOTO 1o

Lt

MONITOR/INTERFRETE
UMENGAJE o
THEMN LOO
STRINGS: "
INFLT " =
“HOS10C IO
THERN
THEMN 1&0
UE=RIGHT® (A%, L) sUs=UHRE (ASE UR) +10H)

= LUCAL [ZAR RAFIDO

Lo, DO FRINIT

0K

INTERFRETER —-—

| AL s

Copgyright EL AUTOR Y e
ElL ORDENADOR FERSONAL S

1 L2&="+HIRO+RIRO+BETIRO" S TEMFO 7

ER T B

INSTRUCCION ™ (M/I) = "37T%

"L, 3%

=" [NSTHUCL [OM
"ik%

IMICZIU BUSCLEDR =
MUSIC Z2%:056010 125

FTHEM C

t3 AN

ler CARACTER -

g FUSICIUN ~ REEUEE. B

REM - LOCALIZADU ler CARACTER -
) D=0il=NiS=1:FOR F=L TO (L+f)
IF CHE$(FEEF (F)1=M1DE (A%, S5 10 THEN U=U+1
S=S+1iMEXT F:LIF 0=/ THEN I00
N=l_+1:LUlT0 18%
REM === LOUAL LTADD =
LURSUKR O, 125 FR1INT "LOCALLZADL LN FOSIC10M iDec. ) = "5l
CURSUIR Oy 143 IMFUT "REMELGZAER FUR 0 = " stHb=LEN (H$)
IF NWe o THEN MUSIL 22%:601u 1o
IF Te="M" THEN Zho
Ug=R1IGHTH (&, 1 2 % -CHES (80 (Us) + 124D

X=ASCIMIDS (N, 5. 1)) 2 POKE F.KEo=oe]

BOOT (Carga del sistema) todas las
modificaciones entradas desaparece-
ran. Si os interesa crear un nuevo
juego de instrucciones, por ejemplo
en castellano (dentro de las limitacio-
nes de la longitud original) y poder
acceder a el sin tener que modificar
de nuevo mediante el programa, se-
guir los siguientes pasos:

Modificar las instrucciones con el
programa TRADUCTOR.

°© Pasar a MONITOR con la instruc-
cion MON.

Colocar una cinta de cassette vir-
gen y rebobinadla.

Ahora grabaremos una parte del
interpretador en la cinta, en OBJ.
para ello una vez en monitor rea-
lizaremos las siguientes operacio-
nes =

(Nota = estando en Monitor debe
aparecer un asterisco como Prompt
del sisterna)

— introducimo una “S" (letra ese)
y pulsamos ENTER (Comando
SAVE)

El Ordenador Personal, nim, 28

— aparecera en pantalla “FILE NA-
ME: “indicando que debemos in-
troducir el nombre del programa
(16 car.) como ejemplo introdu-
ciremos INTERPRET y pulsamos
ENTER.

— aparece ahora “S-ADR.$" (START
ADRESS, direccion de inicio) e
introducimos 1688 (Direcc. inicio
tabla instrucciones).

— a continuacidon responderemos a
los mensajes de direccién de finy

MON

45

FILE NAME: INTERFRET
S-AbR. $14688
E-ADR. $18A8
J-ADR. %1280
SET TAFE

X

¥J

J—-ADR. $1280
Ready

Cory /F1

direccion de salto {o ejecucion):
E-ADR.$ (END ADRESS) intro-
ducimos 18A8

J-ADR.$ (JUMP ADRESS) intro-
ducimos 128¢ (direccion de salida
del BASIC para que, una vez car-
gado, el programa salte al READY
de BASIC)

— Si no teniamos colocada la cassette
aparece el mensaje SET TAPE,
caso contrario se graba la zona
qgue le hemos especificado en el
cassette, con el nombre de progra-
ma que le habiamos indicado.

— Una vez grabado podemos verifi-
car que la grabacién ha sido co-
rrecta con el comando de moni-
tor: “V" (VERIFY)

"V

FILE NAME: INTERPRET
FOUND INTERPRET
VERIFYNG INTERPRET

OK (Si todo es correcto aparece
el mensaje de OK)

Una vez grabado en cassette el progra-
ma en OBJ si se dispone de unidad de
diskettes se puede grabar el programa
en disco utilizando la utilidad del sis-
tema). Colocamos el disco MASTER
(o SUBMASTER) en FD1, e introdu-
cimos: RUN “Filing CMT"” (o bién
un RUN directamente del directorio),
colocamos el cassette, al principio de
cinta, un diskette en la unidad de dis-
cos FD2 (donde se grabaréa el progra-
ma).

Al ejecutar el programa Filing CMT
aparecera en pantalla una serie de
mensajes y nos solicitard la intruduc-
ciéon de la unidad de discos en la que
se va a operar, como el diskette lo
tenemos puesto en FD2 contestare-
mos con un 2 a la pregunta. Se pone
en funcionamiento el cassette, se
carga el programa y una vez cargado
se graba en el disco. Finalizada la
operacion pulsaremos B para realizar
un nuevo BOOT del sistema.

Como leer el programa que hemos
grabado: Si lo tenemos en disco, po-
demos modificar el programa AUTO
RUN para que se cargue automatica-
mente al realizar la carga del sistema.
Para ello basta cambiar la linea de
NEW por: RUN “INTERPRET" (o el
nombre con que lo hubieramos graba-
do)

—Si por el contrario no se dispo-
ne de diskettes y el programa estd
almacenado en cinta el programa se
debe cargar desde MONITOR cada
vez que se conecte la maquina. Una
vez cargado el BASIC pasamos a MO-
NITOR (MON), colocamos el cassette
y utilizamos el comando L (LOAD)
cuando nos solicite el nombre del pro-
grama podremos omitirlo, pulsando
ENTER, si el programa esta al comien-
zo de la cinta,

José Maria Vidal Lacasa
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Todo empezod

con la lectura de los
anuncios de pisos. Los
gue me gustaban
estaban fuera del
alcance de mis
posibilidades
economicas; y los que
si pensaba poder
comprar, eran
demasiado pequefos.
La Gnica solucion

era comprar un piso de
tipo medio, pero en mal
estado, y hacer obras,
para arreglarlo poco

a poco.

Pero esto significaba
tener que plantearme
periddicamente la
misma pregunta:

¢ Cuanto puedo pedir
prestado e ir
devolviendo cada mes,
sin tener que alimentar
a mi familia s6lo con
pan y cebolla?.

Por eso empece el
estudio detallado de los
gastos e ingresos
familiares. En cuanto a
estos ultimos, siendo
asalariado, no hay
demasiados problemas
ni imprevistos. Un
sueldo, al que se afiaden
las pagas extras y
algunas “‘primas’ mas
o menos periddicas.
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GESTION FAMILIAR

Cuando el ordenador
administra su tesoreria.

Antes de planificar gastos "“ex-
tras’’, es imprescindible conocer
bien los gastos “fijos” que son
muy distintos, tanto en importe
como en periodicidad.

Un estudio del pasado reciente
permite evaluar y fechar los dis-
tintos elementos.

¢ Vivienda: un alquiler (o la
amortizacion de un préstamo)
mas los gastos de comunidad y
los impuestos asociados (son 4 o
5 para una vivienda).

¢ Alimentacion: las compras rea-
lizadas en tiendas son bastante
dificiles de calcular con exacti-
tud, sobre todo cuando se paga
en efectivo. Pero, vista la impor-
tancia de este capitulo, hay que
examinarlo muy cuidadosamente
(sin olvidar los precios de las co-
midas en el comedor de la empre-
sa y en colegios).

¢ Servicios: teléfono, luz, gas y
quizé agua. Al menos una factura
al mes, mas la asistenta.

INGRESOS 1 A é
JINGRESOS 1 A 6

CALCULANDO

# CONCEPTO

1 INGRESOS
2 REVISTA
2 EXTRAS

7 GASTOS

8 HIPOTECA

13 SALLDO ANT
14 INGRESOS
15 GASTOS

1é SALDO MES

PREVISION ECONOMICA ANUAL

DESEA CREAR C MODIFICAR (C,M} * M
GASTOS 7
DESEA MODIFICAR CONCEPTDE *? N
GASTOS 7 A 12

DESEA MODIFICAR CONCEPTOS ? N

B ALANJCCE

A 12

2 3 4 ] é
Z 3 9 5 é
1 1 1 1 i
1 2 1 2 1
1 1 3 2 3
0 4 0 0 4
2 3 & 7 14
4 é & 8 8
1 5 3 3 i
2 é 7 14 13
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o Vacaciones: viajes, alojamien-
tos, comidas para los miembros
de la familia (padres e hijos, no
sier)npre siguen el mismo itinera-
rio).

o Vestir: para cada uno de los
miembros de la familia. Las com-
pras importantes, pagadas con
tarjeta de crédito, son faciles de
analizar. Las compras normales,
pagadas en efectivo y las compras
hechas en grandes almaceces,
pueden verse englobadas en el ca-
pitulo alimentacion.

e Coche (o coches): compra (o
pago de mensualidades), garage,
mantenimiento (gasolina, engra-
se, neumaticos. . .).

e Nifios: importe de los colegios.

e Ocio: libros, revistas, periodi-
cos, musica, bricolage, regalos
(Navidad y cumpleafios).

e Y no olvidar los impuestos: fa-
ciles de localizar pero dificiles de
prever, sobre todo mas alld de 12
meses (los pagos aumentan cada
afio o principios del mismo).

Al hacer la suma de todos los
gastos, aparecen algunos “picos”
en determinadas fechas. Esto
confirma que la gestidon con hori-
zonte mensual ocasiona, inexora-
blemente, problemas de tesore-
ria.

Sin embargo, hay que arreglar-
selas para disponer siempre de un
saldo positivo. Es mds, si se es
muy prudente, conviene que ese
saldo sea superior a una determi-
nada cantidad, para poder afron-
tar problemas imprevistos: acci-
dente o enfermedad grave. . .

Previsiones
- » -
dificiles.

Asf, con un minucioso examen
de las operaciones registradas en
las cuentas corrientes o cartilla
de ahorro, se pueden conocer las
fechas y los importes de los dis-
tintos conceptos, tanto de los in-
gresos como de los gastos. Es po-
sible, pues, sin demasiada dificul-
tad, hacer la lista y el registro de
vencimientos de todos los gastos
imrpescindibles, asi como de los
recursos disponibles. Con o sin
calculadora de bolsillo (su pre-
sencia disminuye el ndmero de
errores) se puede hacer una previ-
sion bastante correcta —tal dia
debe ingresarse tal cantidad, tal
dia tanto. . .— vy, conocer la can-
tidad disponible en funcién del
tiempo.

Al obrar asi, vemos que, junto
a los gastos claramente definidos,
se hacen multitud de pequefios
gastos a lo largo del afio, y éstos
no aparecen en ninguna cuenta
por su poco importe: billetes de
metro, desayunos, correo, perio-
dicos, tintoreria, cine, taxis,
cuestaciones, propinas. . .

Son cantidades que correspon-
den a gastos en efectivo, de los
cuales hay que excluir los gastos
de alimentacion, ya que si no se
llegaria a una cantidad importan-
te, dificil de controlar.

Para todos estos gastos, una
buena solucién puede ser atri-
buirles una cantidad global dia-
ria.

— 12 MIESES -
s T(1LM)
T 4
1 7]
D
4
=]
r
&
~y
2
3
=
LA
3]
[£]
by
SALDO ANTERIOR —
INCGRESOS —
CCASTOS —
SALho —_— !

Tahla €% de conceptos v T, de cantidade e por conceprolmes
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El ordenador, chive expiatorio

Esto se logra afiadiendo a to-
dos los conceptos anteriores, un
gasto “‘constante”’, que permite
ajustarse a la realidad, pero que
no simplifica los calculos (¢Cuan-
tos dfas hay entre el 23 de marzo
y el 7 de abril?).

Operando asi, se obtienen re-
sultados bastante buenos, tanto
mejores cuanto mas precisas
sean las hipétesis.

Conociendo los ingresos y gas-
tos ‘normales’’, se puede iniciar
el estudio de los gastos ‘‘extraor-
dinarios’” —o de una variacion de
los ingresos—. En el ejemplo cita-
do al principio, se trataba de tra-
bajos de reforma del piso.

Entonces es cuando los calcu-
los se vuelven fastidiosos, porque
es necesario hacer varias hipote-
sis, antes de encontrar una solu-
ciébn aceptable. Ademas, las “‘cir-
cunstancias’’ evolucionan: este
afio, se renuncia al arreglo de la
cocina, previsto para el mes de
junio (porque la nevera y la lava-
dora estan agonizando), y se de-
cide aprovechar las rebajas coin-
cidiendo con el ‘‘Salén de la

Electrificacién’ (en marzo).

{Se pagard al contado, o en 6
6 12 letras? Segun la hipdtesis,
hay que modificar todos los cal-
culos.

Nos damos cuenta de lo pesa-
do que es adminsitrar, de la me-
jor forma posible, un presupues-
to que estd siempre en el Iimite
del equilibrio.
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Ihicio
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Iniciar

300
Modificar

e

Calcular

o T s i S e+ 5

Imprimir

Salvar

Fué al percatarme de la
dificultad de esta segunda fase,
cuando decidi gestionar la
prevision presupuestaria en un
ordenador personal, adaptando el
método que, a mano, me dib
buenos resultados. La maqguina se
encarga de la parte engorrosa del
trabajo, las'maquinas sirven para
€s0.

El programa esta basado en
unas tablas, representadas en la
figura 1. De estas tablas, puede
direccionarse cada casilla, para
realizar correcciones y pueden
rescatarse en diskette. En una

ejecucion posterior del programa,
puede cargarse la tabla desde el
diskette, para modificar después
valores y proceder a una nueva
planificacion de gastos. Si resulta
aceptable, vuelve a rescatarse, pa-
ra que sea base de partida para la
simulacion siguiente. Si no es
aceptable la simulacion, o bien se
recurre al diskette para volver a
situacion inicial, o bien se ajustan
las previsiones. Con una ligerisi-
ma modificacién, es aceptable la
utilizacion de cassette en el caso
de que se disponga de instruccion
de salvado y lectura desde esta,
de tablas (Tipo STORE y RES-
TORE). Esta idea, aunque muy
limitada en este programa, es la
que inspira el conocidisimo VISI-
CALC. Es un programa que per-
mite gestionar tablas y cuadros
con facilidad, una vez definidas
las operaciones a realizar entre
columnas y entre filas, Hecha la
definicion, pueden modificarse
valores, que quedaran repercuti-
dos en los lugares adecuados, al
indicar que se recalcule la tabla.

Debo de explicar con detalle
las tablas C$y T y su utilizacion.
Hay diferentes maneras de resol-
ver el problema. Normalmente se
hubiesen utilizado mas de dos ta-
blas. He querido utilizar las me-
nos posibles, por interés didécti-
co. Siempre pueden no hacerme
caso y utilizar 6 6 7 tablas. {Y
por qué 2 vy no 1?. Pues porque
la descripcion de los conceptos,
tratandose de un literal, se lleva
mal con las cantidades. Sélo por
eso.

CS Tabla de conceptos. Tiene
12 elementos, los 6 primeros,
para conceptos positivos, IN-

GRESOS y los 6 ultimos para

conceptos negativos, GASTOS.
Se han fijado estos numeros, co-
mo podfan haber sido otros. Si
necesitan una dimension mayor,
s6lo tienen que modificar la DIM
y los bucles FOR.

T Es una tabla de dos dimen-
siones que contiene diferente in-
formacion, segln el valor del pri-
mer indice. El segundo varia en-
tre 1 y 12, coincidiendo con los

meses del afig,

El primero varia entre 1y 16
y su sentido es el siguiente:

—T(1,M)aT (12,M) contiene el
valor del ingreso o del gasto
para el mes M.

— T (14,M) es la suma de ingre-
sos para el mes M. Esta totali-
zacion se consigue en 430,

— T (15,M) es la suma de gastos,
para el mes M. Esta totaliza-
cion se consigue en 440.

— T (16,M) es el saldo para el
mes M. Ver 4200.

— T (13,M) es el saldo del mes
anterior al M, es decir del M-1.

Operativa.

Disponemos, ya se ha visto, de
una tabla donde hacer 6 anota-
ciones por mes, de ingresos y 6
de gasto.

Supongamos que es la primera
vez que se ejecuta el programa.
Por lo tanto, los datos anteriores
no existen. Contestamos “‘C” (de
crear) a la primera pregunta.

Se nos pregunta entonces por
el nimero del concepto a crear
y su descripcion. A continuacion
las cantidades mensuales, todas
ellas sin signo. El signo va impli-
cito en el nimero de concepto,
y por ello no es necesario. Termi-
nada la introduccién de las canti-
dades, para el afio completo,
vuelve a aparecer la pregunta de
si se desea modificar —en este ca-
SO crear— nuevos conceptos.
Cuando va se han introducido to-
dos los necesarios, se responde N
y el programa entra en fase de
calculo.

Como este calculo dura unos
cuantos segundos, y para solicitar
que seamos pacientes, aparece un
aviso “"CALCULANDO",
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10 REM PREVISION DE GASTOS

11 REM

12 REM EL ORDENADOR PERSONAL M.5,C
13 REM

14 REM 06:02 82

15% REM

9D . Ds = CHRS (41.ES$ = CHRS (27>

93 05 = Ds + "OFPEN VISIip2Y

¥2 €% = Ds + "CLOSE VIBSI®

93 L¢ = D$ + "READ VISI™

94 :°Ws¢ = Ds + "WRITE VISI®

95 DE$ = Ds + “DELETE VISI™

100 DpIM C$(12),TC16:.12)

1:10 HOME

120 VTAE 4: PRINT "PREVISION ECONOMICA

ANUAL" - VTRB 16

200 INPUT "DESEA CREAR O MODIFICAR (C,M
¥ 2 "R$

210 if Rs = "C€" GOTOD: 300

220 IF R§: ¢ "M GOTORZ0N

250 GOSUE 1000

300 GOSUB zoo00

350 HOME INVERSE : VTAB 10: PRINT “
CALCULANDO " NORMAL

400 GOSUB 4000

500 GOSUB 5000

600 PRINT "SALVAR. MODIFICAR O FIN ? "
410 INPUT “";R%

620 -IF R¥ = MS%aGDTO 70

430 IF R§ = "M" GOTO 800

640 IF R$ = “F" GOTO %00

650 GOTO 610

700 GOSUB 4000

200 GOSUB 2000

810 GOSUEB 3000

BZ0 GOTO 400

%00 REM

%90 END

991 REM

992 REM

993 REM

1000 REM

1001 REM CARGA DE LA TABLA

002 REM s=saios oD

1003 REM

1100 PRINT 0$: PRINT L$: REM ABRIR Y LE
ER

1200 FOR I = 1 TO 12

1210 INPUT CS(I)

1230 NEXT

1250 FOR ‘T = 1. TO12

12460 FOR M = 1 TO 12

1270 INPUT T(I.,M)

1290 NEXT M: NEXT 1

1300 PRINT C$

2000 REM

2001 REM MODIFICACION DE VALORES
2002 REM —--mmmmeocmmmemmmmcemmo o
2003 REM

2500 REM

25%0 HOME

2400 PRINT "INGRESOS 1 A & GASTOS 7 A
12

2602 PRINT : INPUT "DESEA MODIFICAR CON

CEFTOS ? ";R$: PRINT

2404 IF R§ = "N" THEN RETURN

2610 INPUT "# DE CONCEPTO " ;1

2620 IF 1 > 12 THEN RETURN

2622 INPUT "COMCETPO ";CS(L}

24125 PRINT "MES CANTIDAD"

2630 FOR M =1 TO 12

2635 PRINT M;" e

2640 INPUT * "ITOI. M)

2660 NEXT M

2480 GOTO 2590

2000 REM

3001 REM MODIFICACION SINGULAR

3002 REM ——--mmm e e e e -

3003 REM

3100 PRINT "CONCEPTO,MES,CANTIDAD "
3110 INPUT I ,M.T

3140 IF- I » 12 THEN RETURN
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3150 T(1, M) = T

3zZ00 GOTO 3110

4000 REM

4001 REM CALCULO

4002 REM -------

4003 REM

4100 FOR M =-1-TO 12

4110 T(14.,M) = 0:TC1S ,M) = 0@

4120 FOR T = 1.TO &

4130 T(149 M) = T{(14,M) 3 TCI M)
4140 T(IS . M) = TO1S, M) + TL(I + & M)
4150 NEXT 1

4200 TCI& M) = T(13 , M) +-"T(14.M) - T(15,
M)

4210 IF Mt 12 THEN-TC13 M1 4+ 1) = "T(16&,
M)

4300 NEXT M

4310 RETURN

5000 REM

$001 REM IMPRESION

5002 REM -----=--=--

5003 REM

50%0 8W = 0O

$100 - HOME W = 4

5110 FRINT TAB( 10);"B A L A NC E"
$120 PRINT PRINT "# CONCEPTO
1 2 - q S &Y

5250 FOR'J = 1 TO 12

5288 1=t

3260 IF-€8(J) = " COTO 5330
5300 N$ = Cs(J)

5320 GOSUB 7000

9330 "NEXT J

s e T A P

5340 N$ = "SALDO ANMT."

534% 1 =13

5350 GOSUB 7000

5340 Ns = "INGRESOS"

S8E5 T =il

5370 COSUB 7000

5380 N$ = "GASTOS"

S385 I = 15

5390 GOSUB 7000

5392 PRINT "--ccmmmmmm e e m e e e e
$393 W = W + 1 "

5395 1 = 14

5400 Ns = "SALDO MES*"

5410 GOSUB 7000

5420°SW = SW + &

5430 1F 8W » é THEN RETURN

5435 PRINT

5440 INPUT "LISTO ? ;RS

5450 GOTO 5100

6000 REM

6001 REM ESCRITURA DE LA TABLA
P e T e e e L e
4003 REM

6100 PRINT O$: PRINT DES: PRINT O%: PRI
NT W$: REM ABRIR,BORRAR.ABRIR Y ESCRIBIR
6200 FOR To="E TO:12

4210 PRINT Cs(l)

6220 NEXT I

4300 FOR I =1 TO 12

6310 FOR M = 1 TO 12

6320 PRINT T(I ., M)

6330 NEXT M: NEXT I

6400 PRINT Cs

6410 RETURN

7000 REM

7001 REM IMPRESION LINEA

7003 REM

7080 W = W + 1

7090 VTAB W

7100 "PRINT ;" " ;NS

7105 HTAB 17 VTAB W

7110 FOR M = 1 + 8W TO & + 5W
F200 K& = M s, = STRS (TC(I, M)
7210 FRINT RIGHTS (Ks$,4);

7250 NEXT M

7240 PRINT

7270 RETURN

A continuacion, la visualiza-
cidbn de los datos y resultados co-
rrespondientes al primer semes-
tre. La limitacion a seis meses,
viene impuesta por el formato de
pantalla, que en nuestro caso es
de 40 posiciones x 24 lineas.

Con s6lo pulsar RETURN, se
obtiene el segundo semestre se-
guido de la opcion SALVAR,
MODIFICAR o FIN,

Por SALVAR, se entiende vol-
car adiscos C8 y T para uso futu-
ro bajo el nombre VISI (en ho-
nor de VISICALC) y en la uni-
dad D2. Previamente se hace un
borrado de VISI. El programa
termina,

Por FIN, el programa termina
y lo simulado se pierde.

Por MODIFICAR, tenemos
opcion a modificar directamente
cada casilla de T. Para ello hay
que dar los datos: Numero de
concepto, mes, cantidad, Para sa-
lir del bucle, introducir 13,0,0
Return,

Modificaciones.

Como todos los problemas que
aparezcan en el Ordenador Perso-
nal, s6lo se pretende presentar la
idea, una idea que funciona, pero
que puede ser mejorada y embe-
llecida. Mejorada en cuanto a
prestacion. Por ejemplo: si entre
400 y 500 se inserta pregunta so-
bre forma de impresion, se puede
obtener la misma, tanto en pan-
talla como en impresora. En el
papel no habra la limitacion de
las 40 columnas, No hemos trata-
do el tema, porgue una vez desa-
rrollada la idea, el programa pue-
de resultar el doble de largo, si se
cuida la salida. El BASIC apple-
soft tiene el defecto de carecer
de PRINT USING y hay que ha-
cer juegos malabares, para que las
columnas de datos estén alinea-
das.

El organigrama se expone en la
figura 2.

Introduccion:

Christopher Disapean.
Programa: Miguel Solano.
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El juego de Neiscat

No se extraine si ain
no conoce el juego de
Neiscat: Acaba de ver
la luz.

Sin embargo, la 41
CV vya lo conoce...

A partir de ahora, va a descubrir
en su HP 41 CV un adversario de
talla (pueden ser necesarios hasta
296 registros) y bastante habil.

El Neiscat se juega entre dos, so-
bre un damero hexagonal (fig. 1)
constituido de casillas también hexago-
nales: 19, 37 o 61 segin escoja Vd.
jugar en un damero de 3, 4 0 5 casillas
de lado. Cada jugador dispone de un
ndmero ilimitado de fichas de doble
cara. La cara superior lleva uno de los
nimeros 1, 2 o 3, y la cara infe-
rior es del color del jugador (blanco o
negro).

Los dos jugadores, alternativamente,
van colocando en cualquier casilla libre
del damero, una ficha (con la cara
numerada visible) con el fin de realizar
alineaciones ‘'1-2-3" segln cualquiera
de las seis direcciones posibles (fig. 1).

Se puede “concluir’” una linea, indis-
tintamente, por una ficha nim. 1,2 o
3 (1 si ya estdn colocados el 2 y el 3; 2
si va rodeado de 1 y 3...). Una ficha
colocada pertenece al juego y por lo
tanto, puede ser utilizada por cada uno
de los dos jugadores para conse-
guir una linea,
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Sin embargo, (iTenia que haber
alguna excepcién!), la ficha de conclu-
sién de una serie, tratese deun 1, un 2
o un 3, tiene que ser colocada ensefian-
do el color del jugador y quedar asi
neutralizada: ya no puede intervenir
en la realizaciobn de otra linea. La
puntuacién del jugador es igual al

valor del nGmero que lleve la fi-
cha de conclusion de la serie, Y
aunque se concluyan varias series

a la vez, sblo se contabiliza una.

No haga el juego del adversario

Puede parecer facil realizar estas
lineas, pero nada de eso. Puesto
que, iEl nimero de la ficha a co-

locar le es impuesto!.

En efecto, los dos adversarios de-
ben jugar en el orden de las fichas
numeradas 1, 2, 3, 1, 2, 3.. Es decir
que los jugadores A y B colocardn
sucesivamente:

Jugador A | 1 -3 "2
Jugador B | 2 1..3

y la dificultad reside en que una
ficha colocada puede hacer inme-
diatamente el juego del adversa-
rio,

Otro detalle que conviene cono-

cer: Al principio del juego, la ca-
silla central estd ocupada por una
ficha de valor 3 que podra servir
de base para la constitucion de series
ganadoras. Por lo tanto, al principio de
la partida siempre habrd un nimero de

casillas libres multiplo de 6, lo cual
equilibra de manera 6ptima las posi-
bilidades de los dos jugadores. Termina
la partida cuando ya no queda ninguna
casilla libre o cuando resulta evidente
que ya no se puede realizar ninguna |i-
nea.

Una wvez introducido el programa
en la HP 41, hay que completar-
lo por la rutina ALEA o cualquier otra
que genere un nimero seudoaleatorio.
Este es lanzado por XEQ ""NSCAT" y
es pedida la dimensién del damero de
juego: de 1 a 5 casillas por lado. Los

Fig. 1
Dimension 4: plan del juego con dos ejem-
plos de series terminadas.
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PRP -HSCAT"

AIeLBL "WSCAT"

“¥5C- CLRG CF 88 4
“DIK? (6" PROMPT

STO 14 STO @5 CHS
11,811 + ST0 @5
38.82% RCL 14 + LASTY
1E3 7 + 870 &7

22¢[EL 08
RCL 86 ST+ 87 |

26¢LBL 01

STO IND 67 ISG 67
GTC 81 DSE B6 RDY
DSE 85 GT0 @@ .59¢
ST+ 86 RCL 14 1 -
STG €S

4@elBL 11
RCL 86 &7+ @7 |

44¢1BL 12

STO IWD 87 ISG &7

GTD 12 1ISGC @6 DSE @5
GTO 11 16 STO 89 CHS
ST0 12 1 STO 18

STO @8 CHS STO 1! 1t
STD @8 S7- 13 RCL 14
* 38 + 15 STOIND Y
SFe1 CFez CFed

CF 29 SF 67 8.8(2
ST0 28 CLY “PREP-
TONE 5

T9¢iBL 13

FIX 8 CF @85 CF g
CF 22 PROMPT FS? 22
GTC 82 FS? 87 GTC i6
CL¥ STD 28 STO 22
CF IND 8@ RCL 88 2
DSEY RDN STO &

SF IND 8@ RCL 16

X{> 17 ST0 16 GTC 18

183eLBL 82

¥=8? GT0 28 3¢ <
ST0 81 RCL IND B!

RCL 18 <ERR:= X#V7
GT0 15 2 RCL 88 'YX
RND RCL 18 - ST+ X
§T+ IKD @1

122¢LBL 18

SF 88 CF 85 CF 8¢
CF 87 CF 68 RCL 28
STO 87

138+ EL 04

RCL B 38 + XEQ IND X
FS2C 85 670 27 IS @7
GTO 64 4 FS?2 82 3
FS? 83 5 ST0 86

RCL 28 X=87 GT0 I3
RCL IND 28 RCL 18 X=Y
GT0 86 RCL 21 X=07
GT0 13 RCL IND 2!

RCL 18 X#Y? GT0 12

159¢LBL 86
RCL 2 STO IND 86 3
ST+ 86 SF IND 86

165¢LBL 12

CLY ST 28 STO 2.
FC? @3 GT0 37 STC 83
24,821 ST0 @6

174¢18L 35

CLY STO 15 RCL IND 86
¥=@? GT0 3¢ ST0 &l
RCL 28 STO @7

183+L8L 29

XEQ 18 2 ¥#Y? CTO @5
RCL @1 RCL IND 67 +
¥{> 81 STO 25 RCL 28
X{> 87 ST0 26

196¢LBL 38

¥EQ 17 6 ¥2Y? (GTC 86
RCL IND 87 RCL IND 26
CHS X=Y? CTO 86

RCL 81 STO 83

RCL IND 26 ST+ X +
%> 28 STO 21 GTC 18

214¢LBL 86

ISG @7 GT0 38 RCL 26
STO @7 RCL 25 XOO @l
ST0 15 RCL IND 87
ST+ X + 570 20

226+LEL €5

ISC 87 CGT0 29 RCL IS
¥=87 STO IND 86 X#07
ST0 83

234+LBL 36
BSE 86 GT0 35

237+LBL 18
RCL 83 X7 SF 86

2414LBL 37

FS?C 82 RCL 85 FS2C 67
RCL 84 FS?C 86 RCL @3
X=87 GT0 26 ST0 @!

CF 88 XE@ 25 RCL 2i
GT0 23

255¢LBL 31

¥EQ 17 STO 82 -B ¥=Y?
SF 85 RDN € ReY?

GTD 85 RCL 81

RCL IND 87 5T+ 2 +
ST0 83 SF 86

2714LBL 85

RCL 82 -14 ¥=Y? RTK
RCL @1 RCL IND 87 +
ST0 @5 SF 88 RTN

282¢LBL 32

WEQ 18 STD B2 18 X=Y?
SF 85 RCL 82 2 M#Y?
GTO @2 RCL 81 RCL 22
®=Y? CT0 82 X0 23
ST0 24 RDK STO 22

JeaeLBL 82

RCL 82 4 X#Y? RTH
RCL @1 RCL IND 87 +
RCL IND ¥ RCL 18 X=Y?
GTO @9 RCL 81

RCL IND 87 - STC 2

J16¢LBL 9
RCL 2 STO B4 SF €7
RTH

JateLBL 33

AEQ 17 6TO 82 4 X=Y?
SF 05 RCL 82 -2 HeY?
RTH RCL 81 RCL IND €7
+ ST0 @4 S5F 87 RTH
JITeLBL 26

CF @ XEQ 25

J4BeLBL 16

RCL 14 RCL BB ¢ [9 ¢+
FS?C 87 G670 23 CL¥
STD @3 STC 84 STO I8
ST0 19 ST0 28 STO 21
ST0 25 ST0 26 4l

ST0 @1 RCL 14 .822 «
41,819 + ST0 66

365¢LBL 28

RCL IND 81 RCL 1B R#Y?
GT0 21 RCL 8L 38 -
CLA ARCL X ~F?" AVIER
CLX ST0 82 RCL 2¢

ST0 €7

381eLBL 17
RCL @1 RCL IND 87 +

ST+ L RCL IND ¥ X=€?
GT0 87 RCL IND L -

391eLBL 87

FS? 8@ RTH 53 +
¥EQ IND ¥ ST+ @2

156 87 GTOD 17 FS? 83
ET0 22 .81 STO @7

4@4eLBL 18

RCL 81 RCL IND 87 +
RCL 8! LASTX -

RCL IND Y RCL IND Y +
FS? 88 RTH 69 +

XEQ IND X ST+ 82

16 67 CT0 18 GTC 22

423+LBL 52
CLX RTN

4264LBL 54
427¢L8L €3
428eLBL 55
429¢LBL 68
43peLBL 78
431eLBL 72
432¢LBL 84
433¢LBL 55
434eLBL 49
435¢LBL 4i
436eLBL 67
437+LBL 63

438¢LBL 61
439¢LBL 75
448+LBL 91

44]elBL 39
CLYX RTN

444018L 71
(L¥ FC? 82 RTN RCL 8}
STO 25 CLX RTN

452+LBL &8
-2 F57 83

457eLBL 47

CLX RTH

458¢LBL 77
459+LBL 79

46B+LBL B3
CLX F5? 82 -2 RTH

465¢LBL 51

CLX FC? 83 RTN RCL 8!
RCL IND 87 + RCL 18
¥#Y? ST0 19 RDK

ST0 18 RCL 89 RTH

4794LBL 3¢

CLX Fe?2 81 -5 RTH

484eLBL 59

-6 FS? 83 -2 FC” 8!
RTH RCL IND 87 §7+ X
RCL 81 + RCL 18 %7
§T0 19 RDN STO 18
RCL 89 RTN

S81eLBL 57
RCL 89 ST+ X FS? 2i
RCL 12 FS? 82 3@ RN

S89¢LBL 45
2 FS?782 -6 FS? 62
RCL 18 RTN

S16eLBL 73

CLX FS?2 82 -15 FTHR

S21eLBL 85

CLX FC? 82 RTH

RCL IND B7 RCL 81 +
RCL IND ¥ RCL 18 -
X=8? GTD 83 RCL 8!
RCL IND €7 - Rt

S37eLBL 63

RDN RCL 18 XeY?
ST0 19 RDN STO {2 2
RTH

S46¢LEL 27

28 F57 @1 13 RN

S51eLBL 76
CLX FS? 82 -2 RT#

S56+LBL 22

RCL @1 RCL 84 RCL 23
¥=8? GT0 14 RIN

RCL 82 X<Y? G0 22
ST0 @4 X2Y? GTO is
RIN XEB “ALER" .2 -
X2 GT0 21

SraeLBL 14

RCL 2 RCL 25 ¥#Y? CL¥
ST0 26 RDN STO €2

RCL 18 STO 28 RCL 19
§TO 21

587¢LBL 21

RCL 18 5T+ 81 CLK
ST0 18 STO 19 1ISC 86
GT0 28 RCL 26 X=87
GT0 82 x{> 22 > 23
STO 24

681+LBL 62
RCL &3

6B3¢LBL 23
X=6? GT0 28 ST0 @l
SF @9 RCL 28 STO @7

618eLBL 38
FS? 82 XEQ 18 FC? @2
XEQ 17 FS?7 81 -8

FS? €2 18 FS783 4
%=Y? CT0 24 ISG 87
CT0 38 CF 88 2 RCL 08
1% RND RCL 18 -

ST+ X ST+ IND @1 CLR
ARCL 88 “F: = XEB 25
RCL 81 30 - MRCL X
TONE 5 €70 15

644¢LBL 24

CF @8 RCL @@ ST+ i7
CF IND 88 C(LX STO 28
ST0 21 STO IND 81 CLR
ARCL B8 "F: = XEG 2§
RCL 81 38 - ARCL X
WEG D TONE 9 TOKE &
610 15

665#LBL 25

CF IND B8 RCL 88

RCL 18 + 4 NOD ©=07
RCL 18 STO @@

SF IND 86 RTN

67TeLEL 27

CF @6 CF @7 CF @

FC? 22 GTO 26 RCL 9@
$T+ 16 CLX STO IND @1
RN -OK~ XEQ D TONE 8
PSE PSE CLD GTO 26

695eLBL 28

CF IMD 8@ “FIN
TONE 5 STOP
GTO “HSCAT"

KEQ D

7820181 1
b 5= BRCL 16 k-
ARCL 17 AVIEW END

PRP “BLER"

Bi+LBL "ALEA"
RCL 29 PI + 5 Y4
FRC STD 29 END
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El juego de Neisca

Lineas del programa

1 a 78 Iniciacion
79 a 335 Andlisis del golpe con-
trario
336 a 601 Andlisis del juego
602 a 707 Juego de una casilla

£ TR
tHAY QIJG\
(s

valores 1 y 2 son triviales; el 3 permite
“entrenarse’’; y las dimensiones 4 y 5
son las més interesantes. A falta de
esta introducién, el programa escoge la
dimension 4,

Una vez establecido su plan de juego,
el programa se detiene en el mensaje
“PREP.”: A sus fichas! Si debe
empezar la HP, pulsar R/S. Si no, entre
Vd. las coordenadas de la casilla que
decide jugar antes de pulsar R/S. Re-
cuerde que coloca una ficha de un
determinado valor: a lo largo de toda
la partida, la HP indicara dicho nime-

ro por medio de los indicadores
binarios 1, 2 y 3 (banderas).

Vd. no puede “hacer trampas”,
pues el mensaje “ERR” indicaria

que juega una casilla ya ocupada.
En cambio, puede hacer que la HP
juegue en su lugar o que sencillamente
juegue contra si’ misma pulsando R/S
sin introducir coordenadas de casilla.

{Como determinar las coordenadas de
una casilla? Explicamos el método en
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la figura 2: Aqui la casilla central es la
44, la 33 se encuentra inmediatamente
encima...

Una vez memorizado su golpe, la
HP analizara sus consecuencias (bande-
ra 0), visualizard eventualmente un
resultado (puntuacién) y, por Gltimo,
se pondré a estudiar su respuesta. En
algunos casos, ésta sera inmediata,
pero, en general, examinard todo el
plan de juego, casilla por casilla. Para
que lo lleve Vd. con paciencia, le
indica las coordenadas de las casillas
examinadas: “XY?",

'

El tiempo de respuesta global es,
en el caso mas desfavorable, de 3
minutos en dimensién 3, 6 minu-
tos en 5 y 10 minutos en 5. Pero,
se lo repetimos, por término me-
dio, los golpes son mas rédpidos.

El juego de la maéqguina es indica-
do por un bip y visualizado: ‘'n©
de ficha: n© de casilla”. Por ejemplo,
'2:35" significa que la HP coloca una
ficha n9 2 en la casilla 35. Al mismo
tiempo presenta el indicader de
nimero de la ficha (flag) que debe

Fig. 2
Las dos direcciones oblicuas descendientes,
definen las coordenadas de cada casilla,

El programa

Por lo que se refiere al programa,
ocupa 174 registros y hay que afa-
dirle una rutina que genere un nu-
mero seudoaleatorio (“ALEA’)
comprendido entre O y 1. Son nece-
sarios numerosos registros de me-
moria: 97 en dimensién 3, 119 en 4
y 141 en 5; pero la mayoria de ellos
permanecen . . . inutilizados (éste es
el caso de 52 registros en dimension
4). Cerca del 60 O/o de desecho
como promedio, {No resulta horro-
roso? La desventaja de una gestiéon
mas puntillosa de las memorias se-
ria un despilfarro del tiempo de
analisis. Si le apetece...

La codificaciéon de las casillas estd
hecha de la siguiente forma: 0 (fue-
ra de juego, 1(casilla libre), 3 (n© 1),
7 (n© 2) v 15 (n© 3), segln la for-
mula 2 ~(n® de ficha + 1) — 1.
La casilla ndmero XY corresponde
al registro n® 30 + XY. Por dlti-
mo, sefialemos que el corazéon del
programa, ahi donde se elabora la
estrategia, se encuentra en las lineas
422 a 554,

ahora colocar Vd. Para jugar, entre sus
coordenadas seguidas de R/S.

Toda partida debe terminarse

Una serie concluida es anunciada por
una musiquilla y el mensaje “S =s1 —
s2" donde s1 es su puntuacion y s2 la
de la HP. Si hizo jugar la HP en su lu-
gar, las puntuaciones resultan inverti-
das. La conclusion de una de sus series
es anunciada por un mensaje semejante
pero precedido de “OK"’.

Al final de una partida, la HP detecta
por si misma que no queda ninguna ca-
silla libre, pero, en cambio, cuando ya
no se puede realizar ninguna serie, hay
que indicérselo, Para ello, tiene Vd,
que introducir O en vez de las coorde-
nadas de una casilla: el mensaje “FIN

=...:..." dael tanteo de final de
partida.

Robert Pulluard
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GRAFICOS EN
EL OSBORNE 1

Aunque el Osborne 1 no dispone de verdaderas
capacidades graficas, es posible aprovechar el blo-
que de caracteres graficos predefinido para dibujar
algunas cosas interesantes. Vemos como puede
hacerse a través del siguiente texto y de algunos

ejemplos.

La resolucién alfanumeérica de
la pantalla del Osborne 1 es de 32
lineas de 128 posiciones cada una,
lo que supone que, en total, dispo-

cuales s6lo son visibles al mismo
tiempo 1.248 (ventana de 24 por
52). Con fines graficos una serie
de caracteres especiales pueden

4.096 posiciones por medio de las
sentencias POKE y PRINT CHRS.

La setencia POKE es una de las
mas peligrosas que pueden usarse
en un programa Basic, pues nos
permite situar valores en posicio-
nes determinadas de la memoria
de nuestro microordenador, con
todos los problemas que puede
acarrear el introducir algo en una
posicion errénea. El formato de la
sentencia POKE es:

POKE direccién, valor

en la que “'direcciéon’’ tiene que
estar comprendida entre 0 y

nemos de 4.096 posiciones, de las ser visualizados en cada unade las

109 ° 199 7

110 ° PROGRAMA —2- iie ° PR
|129 £ 12¢ °

12 PRINT CHR$(26): PRINT TAE(&@)

140 K = 127 130 PRINT CH
156 D = @ 140 P = 6144
160 P = 63002! -

176 POKE F,K 150 A °

180 FOR N = 1 TO 25 1606 B = 31
190 IF D=4 THEN D = @ 170 K = @
206 D=D+ 1 s
210 IF D=1THEN I = 128 180 FOR I =
220 IF D=2THEN I =1 190 IF K
230 IF D=3 THEN I = -128 200 K =
|28 IF D=4 THEN I = -1 _
250 FOR S = 1 TO N 210 ==
260 P=F + 1 220 POKE
|270 POKE F,K 230 K =
286 IF I = 128 OR I = —-128 THEN GOTO 319

-9 P =P + 1 24&? NEXT I
300 POKE F.K 250 IF A =1
3ie NEXT S 260 A = 127
|320 NEXT N _

'33a IF K = 32 GOTO 140 | 270 B = 160
340 K = 32 | 288 P = 6336
350 6OTO 150 | 29@ GOTO 17@

OGRAMA —-1-

R$ (26) =
Q!

FRINT TAB(&@)

A TO B

>< 45 THEN GOTO 22¢
o
P + 256
P+ K, I
K+ 5

27 THEN GOTO 235@

Q!
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190

11e ~° PROGRAMA —3—
120 °
13@ PRINT CHR$(26)
f14@ P = 62976!
| 150 IF P > 61440!
| 160 C$ = INKEY%
i7e¢ IF C$ = "1" THEN F
i8¢ IF Ce = "2" THEN F
i IF C$% = "3" THEN F
200 IF C% = "4" THEN P
21 IF C$ = "&" THEN P
220 IF C$ = "7" THEN P
23 IF C$ = "8" THEN P
246 IF Cs = "9" THEN P
250 GOTO 169

nn

AND F < 65535! THEN POKE F‘,127!

150
150
150
150
150
156
150
156

127: GOTO
128: G6OTO
129: GOTO
) - GOTO
+ 1=z GOTO
- 12%9: 6070
- 128: G0OTO

- 127: GOTO

+ 4+ +

TTTTTTTTD
|

65.535, y “valor” es un octeto
entre O y 255. Asi, la sentencia
POKE 64000,65 colocaria en la
posicion de memoria 64000 el co-
digo ASCIl 65 que corresponde a
la letra "A".

La memoria video del Osborne
1 comienza en la posicién 61440
y termina en la 65535, correspon-
diendo la primera de ellas a la
esquina superior izquierda de la
pantalla, y la segunda a la inferior
derecha. Los caracteres graficos
disponibles pueden obtenerse en

la pantalla con la
programa 1.

Con anterioridad indicamos que
los dos medios de obtener carac-
teres gréficos eran las sentencias
POKE y PRINT CHRS$. No obstante
esta Ultima no puede ser emplea-
da ya que no permite direccionar
una posicién cualquiera de la pan-
talla, por lo que no queda mas
remedio, en principio, que usar la
“peligrosa’” POKE.

Como una imagen vale mas
que mil palabras les animo a que

ejecucion del

prueben los programas numeros
2 y 3. El 2 dibuja indefinidamente
una espiral en la parte visible de
la pantalla, y, el 3, le permite reali-
zar el grafico que usted desee em-
pleando el blogue de teclas numé-
ricas situado a la derecha de su
teclado como cursores de direc-
cién.

Tenga también en cuenta que
con objeto de no estropear las ima-
genes gue aparecen en la panta-
lla, ninguno de los tres programas
termina normalmente, por lo que
debera teclear CONTROL C si quie-
re detenerlos.

en realidad la realizacion de
graficos en el Osborne 1 no es
demasiado compleja y sus posibi-
lidades son bastante interesantes.
Con un poquito de imaginacion, y
de paciencia, pueden crearse bue-
nos graficos de barras y, por qué
no, divertidos juegos.

Luis de Céaceres Muiioz
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Informitica de holsillo

{ombiede base cuando lo necesite.
(on este programa para calculodoraHP.

Aunque es verdad

que se pueden hacer
“a priori” mas cosas
utilizando
‘“disquettes’ en vez
de “‘cassettes’’, no es
menos cierto que
con frecuencia la
creatividad hace
aumentar el campo
de utilizacion de los
ordenadores. Este es
un programa cuyas
aplicaciones rebasan
el campo neto de
posibilidades de

las maquinas que
nosotros utilizamos,
ya sean calculadoras
de bolsillo u
ordenadores
personales.

E/ objeto de este
programa es en
apariencia una
operacion muy
conocida por todos:
el cambio de base y
la calculadora
utilizada es una HP
25 C (o cualquier
HP que tenga como
minimo 49 pasos).

No hay propietario de calcula-
dora programable que no haya
“metido en su maquina’’, alguna
vez, un programa de cambio de
base A a base B.

Los programas que se suminis-
tran con las calculadoras progra-
mables, en este caso la HP 25 C,
se limitan generalmente a trans-
formar un nimero de base A en
base 10 y reciprocamente de ba-
se 10 en base B.

Primera ventaja de este progra-
ma: que convierte directamente
un numero fuente en base A a
base B, cualquiera que sean las
bases, superiores o iguales a 2
(se puede considerar que no hay
Iimite superior, ya que se trabaja,
en general, bastante poco en ba-
ses mayores que 1019), Esto evita
hacer una primera conversion y
tener que introducir un segundo
programa después para acabar el
trabajo.

La segunda ventaja muy fun-

damental (iy qué importante .

es!) reside en el hecho de que en
el caso de transformaciones de
nimeros expresados en bases
grandes a niimeros expresados en

bases pequefias, la maquina no
puede, en todos los casos, pro-
porcionar todas las cifras. Gene-
ralmente da un resultado en for-
ma de numero decimal acompa-
fiado de una potencia de 10 y el
utilizador se encuentra en la mas

desesperante imposibilidad de co-
nocer las ultimas cifras de su re-
sultado.

Veamos dos ejemplos, donde
se recogen los resultados corres-
pondientes de un programa nor-
mal que da una respuesta global
y el obtenido con el programa
adjunto.

1.— {Qué namero es el equiva-
lente en base 4 al nimero X =
92 91 90 89 (base 93)?.

a) Un programa normal da el re-
sultado X=1,0131110.10*3 (base
4). Un resultado muy pobre.

b) Con el programa cuyo listado
aparece en este articulo
X=10131110377022(base 4)

Se obtienen, como se ve, las
6 cifras en cursiva que faltaban
en la primera respuesta.

2.— ¢(Cudl es el equivalente en
base 2 del nimero Y= 18 18 18
(base 19)?.

a) Resultado normal:
Y=1,1010110.10'2 (base 2)
se ve que faltan cinco cifras.

b) Resultado “‘cifra a cifra’”:
Y=1101011007070 (base 2)

El programa tiene sus limita-
cines de utlizacidn, pero presenta
la ventaja de llevar mucho mas le-
jos los limites normales.

Veamos ahora como la maqui-
na puede proporcionar resultados
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01 STO1
02 X<

03 STOO
04 R/S

05 STO5
06 1

07 STO2
08 CLX
09 STO3
10 R/S

11 G 10X
12 STO4
13 RCL4
14 STO=:5
15 RCL5
16 G FRAC
17 ST0~h
18 RCL4
19 X

20 RCL2
21 X

22 STO+3
23 RCLO
24 STO*2

Listado del programa

26 RCL5b5
26 GX+#0
27 GTO13
28 RCL3
29 STO5b
30 RCL1
31 FX<LY
32 GTO 35
33 FX#Y
34 GTO48
3

36 F INT
37 STO2
38 RCL1
39 =*

40 CHS

41 RCL5b
42 +

43 G X<O0
44 CLX

45 F PAUSE
46 RCL2
47 GTO?29
48 RCL5
49 GTOO00

de 14 y 13 cifras en los dos ejem-
plos precedentes y muchos mas
en casos mucho mas impresio-
nantes, aunque su pantalla estd li-
mitada a 10 cifras. Para realizar
esto, va a dar el resultado “'cifra a
cifra’’ y empezando por la dere-
cha, ;

Ejemplo: en el caso 1.b) la ma-
quina va a visualizar sucesivamen-
te 2201130111310y 1.
Pero, atencion, la maquina no es
idiota, ella da siempre sus ‘“ci-
fras’' separadamente. Sin embar-
go, el nimero de estas cifras saca-
das simultdaneamente en pantalla
depende de la base final. La con-
dicion ‘'n cifras por n cifras’’ se
puede escribir

10" <g<i10"
En efecto, hagamos la conver-
sion siguiente:
Z= 66 65 64 63 (base 67)
=2?2?27??7??... (base 15)

El resultado de la maquina va
aser:

Z=111071404 1409
(base 15)

pero lo habrd dado de la siguien-
te forma:

9,14,4,147,11y 1

El Ordenador Personal, nim, 28

No hay que olvidar los “ceros’’
que faltan, pues si la maquina vi-
sualiza 7, hay que interpretarlo
como 07. En realidad, todo lo
que hay que saber es que en base
15,14 no es un nuimero sino una
cifra que corresponde a la letra
griega “epsilon”’.

La méaquina da automatica-
mente el formato del resultado,
pero no sucede desgraciadamente
lo mismo con el nimero introdu-
cido. En efecto, debido a la falta
de capacidad de memoria, es pre-
ciso dar como informacion a la
maquina, ademas de los datos de
base de partida y llegada y el nd-
mero fuente, el numero de “‘ci-
fras'’ (en salida) que corresponde
a cada cifra, del ndmero inicial.
La condicidn relativa a n es la
misma gue antes, sin mas que
reemplazar B por A. No hay que
olvidar que con una base de par-
tida superior a 10, es preciso re-
servar por lo menos 2 ‘‘cifras’’
(en salida) por cada una.

O sea, si se quiere convertir
113.25.3 (base 157) en base N
hay que dar a la maquina un nua-
mero escrito asi’:

113025003

Se observa, ademas, a la vista
del programa, que no utiliza ni

subprograma, ni decremento con
bifurcacién, ni direccionamiento
indirecto y que puede funcionar
con cualquier HP con 49 pasos 0
mas de programa o con cualquier
“Texas'' que tenga 100 pasos,
aproximadamente. Es, por lo tan-
to, utilizable por una amplia ga-
ma de maquinas (sin contar con
los ordenadores BASIC).

Para acabar, veamos el ‘modus
operandi’’ del programa:

Se inicializa: 0 decimal, iniciali-
zacion (F prgm o RST).

Se introduce: A (base de parti-
da), después B (base de llega-
.da), o sea A Enter B.

Se teclea N (el dato a tratar),
sin olvidar “/los ceros’’ no signifi-
cativos y se pone en marcha, o
sea: N (Base A) R/S.

La maquina se detiene de nue-
vo mostrando 0 (cero).

Se escribe ahora el nimero de
““cifras’’ necesarias (en la salida)
por cada cifra el ndmero N que
se acaba de introducir (con obje-
to de que la maquina pueda tra-
bajar “‘cifra’ a “‘cifra’’).

~ Se vuelve a poner en marcha
por ultima vez con la operacion:

Ndmero de “‘cifras’” R/S

Una vez iniciado el proceso,
no hay mas que ir a toda veloci-
dad a buscar ldpiz y papel y se
puede ya anotar lo visualizado
en pantalla, a partir de la dere-
cha, Pero una vez mas iatencion
a los ““ceros’’l,

Puede suceder que algunos lec-
tores interesados, divertidos ana-
lizando el programa, no vean la
utilidad de los pasos 43 y 44. En
efecto ¢por qué plantear un pro-
blema en el caso de que se intro-
duzca una ““cifra’’ negativa?. Des-
de luego, esto ocurre rarisima-
mente. Los curiosos pueden
reemplazar al paso 44 por una
instruccién inoperante (g NOP),
después de hacer la conversion de
base 99 en base 2 del niimero 98
98 98 98 98 y que intenten com-
prender porqué los - 1 son real-
mente ceros ( imucha suerte!).

Una vez maés se ve que las posi-
bilidades de las maquinas no es-
tan en proporcion directa con la
inversion que representan. OJ

Olivier Barthélémy.
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Juego de las siete y media para la
CASIO FX-702-P

Partiré de la suposicion de que todos (o la ma-
yoria) sabeis jugar a las siete y media. El que no
sepa 0 no recuerde bien las reglas, podra aprender,
o refrescarlas, mientras sigue el funcionamiento del
programa o lo ejecuta en su maquina.

El programa en cuestion ocupa 950
pasos, (aunque cuando lo creé, recién
conseguida la calculadora, ocupaba
1350) méas 80 pasos resultantes de defi-
nir diez memorias extra para la matriz
columna que actuard como baraja (que
es espanola, de 40 cartas).

Este puede considerarse formado
por seis bloques, practicamente inde-
pendientes, entre los cuales va saltando
el control del programa. Cada bloque
cumple una misién especifica y, aun-
que pueda parecer que tiende a hacer
mas lento el programa, en realidad ocu-
rre al revés.

Los bloques en cuestién son los siguien-
tes:

BLOQUE 1° .- Este tiene como mision el
comprobar el estado de la baraja (contar
las cartas que van quedando) y la reposi-
cion de la misma, cuando se llega al mi-
nimo de cartas permitido. Estd com-
puesto por las lineas 15 (que realiza el
primer punto) y 16 ( que se encarga
de barajar).

Esta parte se 2jecuta al principio del
programa (para crear la baraja) y des-
pués de cada mano (comprobacién vy,
en caso necesario, reposicion).

BLOQUE 2° .- Es el encargado de gene-
rar la carta que nos sale cuando pedi-
mos. Esta compuesto por las lineas 2 a7
inclusives. Ademas de generar carta, ad-

DIAGRAMA DE BLOQUES

BLOQUE
30
REPARTE LA REPARTES TU
CALCULADORA
20 —
37
BLOQUE BLOQUE
B3 146 s LANE
25 36
26 21
N\_| BLOQUE BLOQUE | /P\_
590 49
33 rzs
8| '
Y=2¢ | BLOQUE | Y=37
K=9 69 K=
—;.-L

CASO DE PASARSE
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judica a esta un valor (a cada una el su-
yo menos las figuras que valen medio
punto). En la baraja que usa la CASIO,
la sota, el caballo y el rey estan sustitui-
das por sus equivalentes de la baraja
francesa, esto es, la "J” (Jack), la
(Queen), y la "K' (King), respectiva-
mente.

La 2% linea se encarga de lo que
propiamente es sacar la carta. La Iinea
3 comprueba que dicha carta estd en la
baraja. La 4 quita el naipe del juego v,
en caso de no ser figura, dédrselo al juga-
dor, Las lineas restantes sirven para
identificar las figuras.

BLOQUE39.- Es el inicio - presentacién
del programa y estd compuesto por las
lineas 1 y 19. Su misién es hacer una
limpieza ( o inicializacion) de las varia-
bles (comando VAC), indicar el tiempo
de impresion de cada cartas y preguntar-
te (muy amable por su parte) si quieres
empezar repartiendo td.

En las lineas 19 y 24, aparece la

instruccion IF A$ >"'0". Es la com-
probacion de tu respuesta a la pregun-
ta que te ha hecho (en la Iinea 19 si
quieres repartir y en la 24 si quieres car-
ta). Esto es debido a que si este verano
ligas con una extranjera, tal vez le sea
maés facil, para decir “'si"*, escribir "*yes”
o "oui’’, pudiendo contestar también
th, de forma mas rapida, con una simple
“s'* (esto lo lef en un nimero anterior
de] O.P.). El “‘no”’, en otros idiomas, es
mas estandard y si pones una simple
“n" también te lo admite.
BLOQUE 4° - Es tu turno de juego,
bien porque seas mano (empieza en la
Iinea 20), bien porque, siendo mano la
calculadora, ésta haya decidido plantar-
se, en cuyo caso el control pasa de la
Iinea 36 (del 5° bloque) a la 21.

Este bloque comprende las lineas
20 a 25 siendo su misién: darte carta
(para lo cual recurre al 2° bloque), com-
probar si te pasas ( lo cua es hecho, al
igual que lo anterior en la linea 21), de-
cirte el total de puntos que llevas acu-
mulados (y la carta que te ha salido, to-
do en las lineas 22 y 24 ) y preguntarte
si quieres otra carta.

Cuando te plantas, el control es
trasferido a la linea 26 (blogue 5° )
en el caso de que seas mano (K= 0).
En el caso de que la calculadora sea ma-
no, el control ird al bloque 6° (linea
8) donde se decidira el ganador.

Si te has pasado, se pasa de la linea
21 a la 17 (bloque 6° ) donde se dara
como ganadora a la méquina.

BLOQUE 5° .- Es el turno de juego del
calculador y, basicamente un bloque
anéalogo al anterior.

Cuando tu CASIO es mano, se en-
tra al bloque a través de la linea 37
(donde se nos avisa que ella es mano y
va a efectuar su baza). En el caso de que
seas tl quien juegue primero, el con-
trol serd transferido, una vez que te
hayas plantado, de la Iinea 25 del blo-
que antes explicado a la 26, que es la
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BLOQUE 1°

M=N° DE
CARTAS

Sl
M =215

ENTRADA

SALIDA

NO

— i

ESTOY

REPONER

BARAJANDO

LA BARAJA

entrada, en este caso, del bloque que es-
tamos estudiando ahora. Agui, tengo
que hacer un alto para explicar dos co-
sas: una regla bésica del juego y su apli-
cacion al programa.

La regla consiste en que el jugador
que es mano tiene derecho cuando se

planta, a que una de sus cartas esté vuel-
ta {oculta). Esto no es aplicable cuando
el jugador se pasa o cuando se planta
con siete y media, ya que en ambos ca-
sos debe avisar a su o sus contrarios.

El primer caso ya estd recogido en
las lineas 21 (IF E = 8...), para el juga-

BLOQUE 20

ENTRADA

GENERO
CARTA:Z

QUITAMOS
LA CARTA DE
LA BARAJA

[ VALOR
C=2z+

NO

Sl

FIGURA:B$ |1
VALOR: C=.5

-Em

"SALIDA




dor, y 28 (IF D = 8...), para la méqui-
na. El 2°, queda claro al ver la aplica-
cion de la regla.

Aungue cuando te juegas las pelas
(o los cafés) tienes derecho a ocultar la
que quieras, aqui habras de ceder un
poco, puesto que solo se mantendrd
vuelta la Gltima carta.

Cuando tu eres mano, tu total acu-
mulado es E. El calculador, en la linea
26 lo que hace es restar de ese total, la
Gltima carta sacada (C), creando una
nueva variable F= E — C, que sera el va-
lor que habra de superar. Este paso es
anulado por dos causas:

a) Que sea F menor que 5 ( puedes
cambiar el 5 por otro valor que t creas
mas conveniente). Esto ocurre, por
ejemplo, cuando la primera carta que te
sale es un 6 o un 7 y decides (muy sabia-
mente) plantarte, o cuando teniendo un
2 te sale un 5. En tales casos, el calcula-
dor se obliga a sacar mas de 5.

b) Esta causa constituye la 22 excep-
cién a la regla de la carta oculta, esto
es, cuando te plantas con siete y media.
Cuando esto ocurre, el calculador, en la
linea 27 se da por enterado y obraen
consecuencia, haciendo que el minimo
F a superar sea F-= 7 (habra de sacar
mas de siete y no pasarse, luego sacar
siete y media).

En el caso de que sea la maquina
quien juega primero, la linea 38 (en
este caso, el blogue empieza en la 37)
contiene un método para generar la va-
riable F y que nos dara un niGmero com-

BLOQUE 3°

( START )

LIMPIEZA
VARIABLES
Y AJUSTE
TIEMPO DE
IMPRESION

SIETE Y
MEDIA

MARCADOR

BLOQUE
10 |

BOLQUE 4°

BLOQUE 5° |

— — = R =
; q IG l[_ CONTABILIDAD RESUELTA
=5 = SEGUN EL PLAN _
CONTABLE NACIONAL.

e

PARA MAS INFORMACION
ENVIAR ESTE CUPON A:

Gral. Martinez Campos, 5, Bajo izda.
MADRID-10 - Tfnos.: 445 84 38 - 446 60 18

Brusi, 102, Entresuelo 30
BARCELONA - 6 - Tfnos.: (93) 201 21 03

Muchisimos usuarios en Espafia lo testi-
monian.

Utilice el programa Mayges.

Desarrolle con Apple II su contabilidad.
Entrega inmediata.

Precio: 57.500 pts.




BLOQUE 4°
/"
20
< = | REPARTO Y=20 BLOQUE
= g Lt ERES MANO 20 Ealod
@
=
z |36 -2 TU Y=37
w =1} JUGADA
NO
S
IMPRES.
BLOQUE
60
26_| gLoque |7 N° @ sl
50

prendido entre 3 y 5. De esta forma
queda maés aleatorio el total acumulado
por el calculador. Si no te gusta el que
hay, puedes cambiar este método por
otro mas acorde con tus preferencias.

La salida de este 5° bloque se hace
por dos vias, segin quién sea mano:

a) Si quien reparte es la maquina,
(K = 0), la linea 33 trasfiere el control
del programa al bloque 6°, donde se de-
cide el ganador.

b) Si la maquina es mano (K = 1),
las lfneas 35 y 36 se encargan de escon-
der su Gltima carta (salvo en el caso de
que tenga siete y media, ya que enton-

ces lo que hace es esconder su Gltima
carta pero avisarle de lo que tiene me-
diante “"TOT: 7.5") v, tras la frase “TE
TOCA JUGAR", transferir el control a
la Ifnea 21 (al bloque 4°).

BLOQUE 6" .- Este bloque es el encar-
gado de deciedir quien ha ganado esta
mano y quién va a repartir en la siguien-
te (recuérdese que el que tiene la baraja
gana la mano, con, tan solo, empatar la
puntuaciér. del contrario), indicando
ademas los pur:tos de cada uno y el es-
tado del marcador. Esta formado por las
lineas 8 a 18 salvo las 15 y 16 que for-
man el bloque 19,

Se entra por dos caminos, segin
motivo:

a) Si uno de los dos jugadores se pa-
sa, se entra al blogue por las lineas 17 0
18 si es la médquina la que lo ha hecho).

b) Si no se ha pasado nadie, la linea
de entrada al bloque es la 8, decidiéndo-
se en ésta y las dos siguientes quien es el
ganador de la mano. La linea 10 nos
muestra los totales obtenidos, diciendo
quien gana.

Ambas entradas desembocan en la
linea 11. Estay las dos siguientes tienen
como mision adjudicar la baraja en la
siguiente mano.

ELOQUE 5°
< L3 37| soy GENERAR
s ot = MANO [ | | MINIMO F BLOOUE 2
0@
=
26
) PO | P M
] 1 AHENS D=D+C
NO
(X) : ME [__NO Sl IMPRIMIR NO
PLANTO CARTA
sl
18|sI
' 60
NO BLOQUE 18
40
TOT: 7’5

E! Ordenador Personal, num, 28
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BLOQUE 6°

TE PASAS

e AN
18[ME PASE

IMPRES.
TOTALES

GANAS

V$-""GANAS"
[=1+1

ENTRADA

T

BLOQUE
ID

L

V$=GANO"
I=1-1:JzJ0H1

[ MARCAD OR |—

| Bt ot b s B

La linea 14 pone a cero los totales
y nos muestra e| estado del marcador(el
record lo tienen mi hermano Pablo, con
un tanteo final de 127 el por 113 la ma-
quina, transfiriendo el control al bloque
1% que comprueba el estado de la bara-
ja y la repone en caso necesario. Desde
aqui, el programa saltard al punto de
retorno, el cual, a su vez, lo enviara al
Jugar indicado por las lineas 11,12 vy
13.

Para los usuarios de otros tipos
de calculador:

— El comandoW AIT es una parada
de programa para impresion. Puede que
ellos tengan un PAUSE u otro equiva-
lente.

—El CSR, por su parte, es un con-
trol del cursor totalmente analogo al
TA Bde la mayoria de las maquinas.

— RANZ# es una rutina interna para
generacion de numeros pseudoaleato-

F2: 958 STEPS 14 D=B:E=B:PRT YA "ﬁ”;‘LHPuﬂf I
I VAC MRIT 68:PR HOg: TUmsIsm Y, A)TOY THEN 21
T? OSIETEY M 0:™ ] é:gswﬂbﬁﬁ
EDIA™,"QUIERES 15 W=BIFOR L=G T0 e
REPRRTIR™::50T0 SHMALIHERT 6 PFTFE§R_6?T¥I T
{3 L:IF MaiS:RET URHO™sF=E-(3 IF
2ZeINT (RAMEMIE) 16 PRT "==ESTOY BR  DFIFSD
H0=7H:IF 2418 rimpo==for 2T AEESTIET
R N o L S 0
3 IF R(Z)=8 THEK tNEXT LiRE y o v
nevsn-itp LT PRTGES™TE PR 99 [F DOF THEN 34
4 53?5&2?“; H 3RS, ERHE”’J =t 33 IF CalsPRT 037,
3 E:é:é;ﬁ:?;ﬂk i ééﬂ‘aﬂ Baélpﬁj 3 ;HEg;ﬁn?ﬁ
6 remipgen g SE GANRS™IEIS 3 IF Def THEN 28
e [:D=8:80T0 11 33 PRT ™ ME PLRNTO
T B$=" KTIRET : ."iG5R 816070 ¥
8 Vg=migARITI=l 19 IHP CHsGSR el 14 IF K= THER 3B
#11F E=Bi0F D2 FOO™" THEH 3 35 PRT "LA73ilF T
CrUf="iRRNOT: T2 7 T3PRT ™ TOT:™:
J+itl=l-f 26 BRT REPARTD, € B
3 IF K=131F MEsY RES MAND."ik=g: 36 PRT " ME f;ﬁ**ﬂ
$=71BAND =T+ =28 “ LR 4;.- i
f1=1-1 21 638 2E=E+{tIF t JUBRR™: 80T U
18 PRT ?TU™IE:C3R E2@:688 17:6070
R UEIRT b b i
i1 OIF g=1 THEN 13 22 IF COL3PRT B4
2 IFPOsIF ey BOT0 24
=37 28 PRI U
13 0F OFIF pomey M4 FRTOSR 3707 30
=58 FTIEILER 13370

rios. Si tu calculador no la tiene (por
ejemplo la PC-1211) habrés de ponerla
como una subrutina mds del programa.

A nivel de reglas del juego, hay una
que no aparece en el programa:cuando
la primera carta que sale es un cuatro, el
que juega tiene derecho a devolverla y
pedir otra en su lugar. Cuando creé el
programa, me parecié que esta norma
restaba emocién al juego (pido...no pi-
do...) y decidi no incluirla, Vosotros po-
deis hacerlo si quereis,

En el punto de economias de pro-
gramacion (recordad que inicialmente
era 400 pasos mas largo) puedo apuntar
varias notas que, a lo mejor os sirven de
ayuda en otros programas de vuestra
CASIO:

— Este programa esta hecho en lo
que podemos llamar estructura modu-
lar. Esta técnica consiste en dividir el
programa en bloques, cada uno con una
mision especifica, y que se pueden crear
y comprobar por separado (rutinas in-
dependientes), Tan importante como
crear bien los médulos es ordenarlos y
trenzarlos convenientemente. Sobre es-
to en el O.P. han salido articulos referi-
dos al tema.

— Los usuarios de la FX-702-P de-
ben recordar que tienen 62 caracteres de
capacidad por linea y que deben apro-
vecharlos al méximo (Vease por ejemplo
la Iinea 1 del juego, cuya 12 mision es
transferir el control a la parte baja del
programa dejando el principio para la
subrutina, y que, sin embargo, esta
cumpliendo otras misiones aparte de la
anterior). Lo que recomiendo es hacer
un primer programa, comprobarlo vy,
luego “optimizarlo’’, condensando las |i-
neas.

Finalmente, {¢os habeis fijado en
que es el juego de las 7.5 y que este ni-
mero No aparece por ninguna parte?

Joaqufn E. lzquierdo Sobrino,

El Ordenador Personal, nim, 28



¢ Es EL BASIC intérprete muy
lento para realizar un juego de
video?. Este programa demuestra
que no. Solo es necesario evitar
complicaciones  imitiles para
avanzar a toda velocidad, por un
recinto lleno de obsticulos. Bue-
na Suerte.

LT T T T S I R I R R ]

EI Ordenador Personal, nim, 28

En la pantalla del TRS 80 se
distingue un punto que parpadea.
Es la posiciéon de salida del vehi-
culo. Antes de arrancar, respire
hondo y concéntrese, ya que no
hay freno. Para detenerse no hay
mas que una solucién: chocar
contra algo. Pero el juego termi-
na. Al cabo de cudnto tiempo?.
El resultado que aparece se lo co-
munica.

Debe evolucionar evitando los
obsticulos diseminados por el re-
cinto. Estidn representados por
puntos luminosos situados al
azar. Pero cuidado, no puede to-
marse dos veces el mismo cami-
no. Elija con cuidado la trayecto-
ria, siempre que tenga tiempo de
hacerlo.

LR T T T T I I

El programa empieza por pre-
guntar el nimero de obstdculos y
la velocidad. Si se empefia, con-
tra toda légica, en elegir la maxi-
ma velocidad (100 kms/h.), es us-
ted muy duefio.

Con una velocidad baja, el jue-
go estd al alcance de los nifios.
Hacen progresos rapidamente.

Para desplazarse se utilizan las
teclas | = < :cuando se pulsa
una de ellas, se continia en esa
direccion hasta que se cambie de
direccién o el vehiculo colisione.

Se considera colisiéon, la efec-
tuada contra los Iimites del recin-
to, los obstaculos y la trayectoria
pasada (tanto volviendo sobre
ella, como cruzédndola).

L I T T T S ]

. . . *
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0 R
20 R
MR
40 R
100

110

120

140

150

160

170

180

190

200

210

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1500
1510
1520
1530
1580
1550
1560
1570
1600
1610
1620
1630
1640
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1300
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1981
1970
1980
1990
2000
9000
9010
5020
9030
9040
9050

EM * SORTEO DE OBSTACULOS *

EM AUTOR: JESUS GARCIA
EM COPYRIGHT EL ORDENADOR PERSONAL
EM LR R RS R RS S R R R S 2 R RS RS RS R R RS R R R R T S
GOSUB 1000 :REM REGLAS DE JUEGO
GOSUB 1200 :REM CONDICIONES INICIALES
GOSUB 1300 :REM PREPARACION DEL TERRENO
GOSUB 1500 :REM ESPERA DE UN CARACTER
GOSUB 1700 :REM DESPLAZAMIENTOS
GOSUB 1900 :REM RESULTADO
PRINT
PRINT"QUIERE JUGAR OTRA PARTIDA EN LAS MISMAS CONDICIONES";
GOSUB 9000 : REM TEST SOBRE LA RESPUESTA
IF R$="S" THEN 120 ELSE 110
END
RENI' EERAFH TR A EZAFI AR AR R TR A AR R IR FAFTRAERRAA AR R TR
REM REGLAS DE JUEGO
CLS
PRINT TAB(10)"###* SORTEO DE OBSTACULOS =**=v
PRINT TAB( 10 )" =mcmmmmmm i e mmmmmmme e m oo "
PRINT:PRINT"PULSAR SOBRE ";CHRS$(93);
PRINT"PARA DESPLAZARSE HACIA LA IZQUIERDA"
PRINT:PRINT" ";CHRS(94);
PRINT" ---c-ecmecmccceceeaa LA DERECHA"
PRINT:PRINT" ";CHRS(91);
PRINT" <----scacaedaaaaacioos ARRIBA"
PRINT:PRINT" ";CHR$(92);
PRINT" =--mscccmcmcccceeeeea ABAJO"
PRINT:PRINT
PRINT"TRATAR DE EVITAR LOS OBSTACULOS! BUENA SUERTE"
RETURN
A B e e e E T T
REM CONDICIONES INICIALES
PRINT:PRINT
INPUT"VELOCIDAD DE | A 100 KM/H";V
Vv=101-V
IF V<1 OR V»100 THEN 1230
INPUT"NUMERO DE OBSTACULOS DE 100 A 500";0B
IF OB<100 OR OB>500 THEN 1260
RETURN
REM - oo mmmmmemmmccmceccccmcccccccccemaeeaaa
REM PREPARACION DEL TERRENO
RANDOM
CLS: C=0
FOR X=0 TO 127 :REM TRAZA DE BORDES DEL TERRENO
SET(X,0)
SET(X,47)
NEXT X
FOR Y=0 TO 47
SET(0,Y)
SET(127,Y)
NEXT Y
FOR 1=0 TO OB  :REM SITUA LOS OBSTACULOS
SET(RND( 126) ,RND(46))
NEXT E : REM GENERACION DEL VEHICULO
X=RND(126):Y=RND(&6)
IF POINT(X,Y)=-1 THEN 1450
RETURN
L e
REM ESPERA DE UN CARACTER
2=0
R$=INKEYS
Z=Z+1
IF Z=15 THEN GOSUB 1600
IF R$="" THEN 1530
RETURN
Ll T
REM PARPADEO DEL PUNTO
Z=0
IF POINT(X,Y)=-1 THEN RESET(X,Y) ELSE SET(X,Y)
RETURN
1 T
REM DESPLAZAMIENTOS
B=ASC(RS)
IF B=8 THEN M=-1 : N=n
IF B=9 THEN M=1 : N=0
IF B=91 THEN M=0 : N=-1
IF B=10 THEN M=0 : N=1 ELSE 1820
X=X+M * Y=Y=«N
IF POINT(X,Y)=-1 THEN 1840
C=C+1
SET(X,Y)
FOR T=1 TO V : NEXT T
RS$= INKEYS
IF R$="" THEN 1770 ELSE 1720
RETURN
REM ==---eecmemeccccacccccceccccccccccaccacmaaa-
REM RESULTADO
FOR T=1 TO 1000 : NEXT T
CLS
PRINT "VUESTRA PUNTUACION ES DE";C;" PUNTOS"
PRINT
IF C<=ZZ THEN PRINT"" A MEJOR PUNTUACION ES LA DE ";N$
PRINT" CON  ";ZZ;" PUNTOS": GOTO 2000
PRINT "BRAVO;ES USTED EL MEIOR"
PRINT:INPUT"CUAL ES SU APELLIDO  ";N$
zz=C '
RETURN
REM ====scmmmemmcmccmem s c o mmmmmma= === ==
REM TEST SOBRE LA RESPUESTA
RS$=INKEYS
IF R$="" THEN 9020
IF R$<>"S" AND RS$<>"N" THEN PRINT" S1 O NO ";:GOTO 9020
RETURN

E! Ordenador Perscnal, nim, 28




PrOgrbcie Wi

Los invasores han vielto,
yolos he encontrado

¢Quién no conoce a los invasores? Hoy tiene Vd.
que vérselas con invasores nada “‘corrientes”: hor-
das de extraterrestres, a la cabeza de los cuales rei-
na una cazador invencible. Este ultimo tiene, en
efecto, la posibilidad de ‘“tragarse’’ los tiros que le
son disparados. Su propésito: reducirle a la nada.
Pero el Vic 20 viene en su ayuda y quizas tenga éxi-
to eliminandolos antes de que ellos le destruyan.

Para intentar salvar la tierra (y a
Vd. mismo, al tiempo), dispone de un
cafion movil cuyo manejo es muy sim-
ple:
® |3 tecla CRSR
hacia la izquierda,
® |a tecla CRSR

para maniobrar

para maniobrar

hacia la derecha,

® |a barra de espaciamiento para dis-

parar.

¢Esto es todo, me dird Vd.? si, bue-
no casi, pues le falta introducir el pro-

grama. Luego, le toca jugar.

Si se quiere jugar evitando releer las
explicaciones, es preciso pulsar RUNSO.

P: posicion del cafion.

PC: posicion del cazador.

T1, T2: indicadores de tiro.

NT: nimero de tablas jugadas.

IV: incremento de la posicion del

canon, e
IC: incremento de la posicion del
cazador. : :
TV: posicion de tiro del cafon.
LT: posicién de tiro del cazador.
S: puntuacion.

El defecto principal de estre progra-
ma es su relativa lentitud debida al len-
guaje utilizado, el Basic. Ademds, co-
mo ocupa la casi totalidad de la me-

El Ordenador Personal, nim, 28
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RERDY

1 POK
46 G0

e GO
a8 EN
118 G
pR=lals
1639
184a
1868
iava
1838
1@se
11a@
1118
2eaa
28z8
sl
2848
2e5a
zaed
2ava
z@aa
2839
2118
2115
21za
215
2148
21358
2168
2178
2189
2138
220e
2218
2239
2248
2238
22648
22va
2289
22534
2285
23a8
2318
2320
38aa
3@24
3838
31ad
311a
3iz@
3158
314@
3150
3308
3318
3324
4008
d@ig
FBGE
£aia
c@ze
£@38
£@4a
£85a
sEed
RE7E
FE3E

E $6.24:POKES2.24 CLR
SUB1aaa
137 5=8: GOSUR1 Bgaa

SUB4oEa

]

aTosa

PRINT "TH#¥¥SFACE INVADERSH¥#¥"

PRINT:PRINT"DEFIENDE LA TIERRAR","CONTRR SUS EMEMIGOS"."VENIDOS DEL ESFRCIO"

PRINT“GRACIAS A: " PRINT:FRINT"UN CAMOH MOVIL,"
FRINT*FUEDES MOVERLO CON LASTECLAS: "

PRINT" @8a’ " fCRSR" " <CRER" " mi "

PRINT" ¥ -

PRINT"PARA DISFARAR SE USR LA BARRA DE ESPACIOS 4 LR
FORM=1T01589@  NEXT

PRINT"J" :RETURN

REM

F=11:PC=11 NT=8:T2=0

NT=NT+1: IFNT>3THEN RETURMN
FORI=GTO125TERZ

FORJ=GTO21
FOKETRBE+22%1+], 1 ' FOKE3B400+22%1+J, 3
HEXT : NEXT
POKES164+F ., @ POKE38884+P, &
POKE7988+PC, 2: POKE387@8+FC. 6
X=PEEK(283

V=8

IFX=64THENIY=08

IFX=31THENIV=~1

IFR=25THENIV=1
IFP+IV{BORP+IV>21THEN IV=8
POKEB1R4+F. 32
P=F+I1v:POKER1A4+F,0:POKESBEE4+P. 6
IC=C(P~PCIRRNDCLY
IFPC+IC<@ORFC+IC>21THEN IC=8
POKE7SBB+INTC(PC), 32
PC=PC+IC:POKE7SB8+INT(PC) ., 2 POKE3B7@8+INT(PC). 6
IFTi=1THENZ26@
IFPEEK(203>{>32THEM231a
CT=P:Ti=1:T¥=8154

FOKETY+CT, 32

IFTY-22+CT<768GTHEN T1=@:50T02318
TW=Ty-44

IFPEEK(TY+CT)=1THEM3008
IFPEEK(TV+CT)=2THENT1=8
POKETY+CT. 3:POKETY+CT+30728.6
GOSURAAGEG  GOSURGGEE  IFZ=1THENRETURN
GOTOZ1i8
POKE36678. 15 POKE3SETE. 158

g=5+1: IF3=154THENS1G2
Ti=0:POKEIEBTH, B:POKETY+CT, 32:60T02110
FOR®=23GTO1285TEP~1

POKESERYE. X

FORJ=1T018 HEXT

NEXT

POKE3687Y6.8

PRINT"D" :GOTO26830

POKES3SEY7. 159
FOR¥=15TOBSTEP-1 : POKE36878, ¥ FORI=1T05@ : NEXT :NEXT : POKE36877. 8
PRINT"" :POKESRB65, 248 2=1 RETURN
PRINTYPUNTURCTION .8, " PUNTOS."
RETURN

IFT2=1THEN 6828

LT=PC+36818:T2=1

IC=RND(1)%2

POKELT. 32

IFLT+IC>81483THENT2=2: GOTO6838
LT=LT+21+IC

IFPEEK(LT)=@THEN33@@

FOKELT, 3:POKELT+36720.7

RETURN

Doripcion del pragama

Lineas Comentarios '

Proteccion de la zona utilizada co-
mo nuevo generador de caracteres.
Llamada del sub-programa de pre-
sentacion.

Liamada del sub-programa de pro-
gramacion de los caracteres.

?0 Llamada del sub-programa de re-
| sultados.

1070| Los CHRS$ (34) corresponden a las
comillas.

2020| Carga de las variables.

2040| Comienzo del bucle de dibujo de
los invasores.

Fin del bucle.

Visualizacion del canén.
Visualizacién del cazador.

La casilla n© 203 de la memoria con-
tiene el codigo de la tecla pulsada.
Borrado del cafion.

Calculo de la nueva posicion del ca-
fidn y visualizacion.

Calculo de la nueva posicion del ca-
zador (célculo en parte aleatoria).
Visualizacion del cazador.

El tiro del cafion ¢Estad siempre en
pantalla?.

é¢Dispara el cafidn?

Se borra el anterior tiro del cafign.
éSale de la pantallael tiro del cafion?
Célculo de la nueva posicion del ti-
ro del cafdn.

éHa tocado a un invasor el tiro del
cafién?

El cazador "‘se traga’’ el disparo.
Visualizacion del tiro.

Llamada del sub-programa de tiro
del cazador.

Retorno a los desplazamientos.

Sonorizacién.
Incremento de la puntuacion, ¢Se
ha alcanzado a todos los invasores?

Parada del sonido, borrado del tiro.
Bucle de sonorizacion en el caso de
que hayan sido ‘‘tocados’ todos los
INVasores.

Bucle de sonorizacion en el caso de
que el cafibn haya sido alcanzado.

El tiro del cazador. ¢Estd siempre
en pantalla?

Si no se calcula la nueva posicidn
por referencia a la del cazador.
Calculo del movimiento de tiro.
Borrado del tiro anterior.

¢Va a salir de la pantalla el tiro?
Célculo de la nueva posicion de tiro.
El tiro éAlcanza al cafion?
Visualizacion del tiro.

Subprograma de carga de nuevos
caracteres.

Cambio de direccion del genera-
dor de caracteres.

{@@aE RESTORE:FORI=S144TO617S ; : : ;

1@831% RERDA:POKEI,A moria viva, no he podido insertar la
18626 HEXKTI pregunta: “¢éQuiere Vd. jugar otra
10025 FORI=6480T06407 :POKET, B NEXT o P Ebarr k.

1033 DATRA, 24,24, 60, 126,255, 255, 255,24, 6@, 126, 126,24, 36, 66, 66 ¥ ,QV., Tl e s
18048 DATA129,99,60,126,60,24,0,0,8,8,8,8,8,8,8.8 {Quién programara el mismo juego
18@5@ POKE3R863,254 en ensamblador? iBuena caza!

18864 RETURN

lrerDy Francisco Dervaux
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MULTIPLES
PROBLEMAS
CON SU

P[P=20)0)

ORDENADOR PROFESIONAL PORTATIL

MATEMATICAS ||

— Interpolacibn lineal v
parabblica. — Resolucién
de ecuaciones. — Ajustes
por minimos cuadrados.
— Cambios de basa, —Po-
linomios.

AGENDA/DIETA-
RIO/CONTABILIDAD
— Permlite archivar
unos 200 clientes.
—Realizar unos 1000
asientos contables.
—Llevar un diarlo
completo.

FACTURACION Y ARCHIVO
DE CLIENTES

— Permlite archivar unos 300¢llen-
tes con todos sus datos.

LE OFRECE LAS MEJORES
SOLUCIONES A SUS

MATEMATICAS |
—Derivadas 1% y 22
— Integrales
—Maximos vy minimos
—Resolucién F(x) =0

— Almacenar de 25 a 50 facturas,
junto con sus albaranes, al Intro-
ducir los datos del pedido y ges-
tiona el archivo de clientes.

— Tamblén permite efectuar las

facturas y albaranes individual-
mente,

JUEGOS |

— La gallina saltarina
— El gusano loco

— Batalla de tanques

€icol

Electrénica de consumo-1, S.A. (Grupo OTESA)
c/ Virgen de Lourdes, 40 post. 28027-MADRID

JUEGOS Il

— Slalon

— Batalla naval

— Muertos y heridos

BASE DE DATOS

— Le permite crear
cualquier tipo de fi-
chero, definiendo los
campos que \VVd, desee.

TRATAMIENTO DE TEX-
TOS CON GESTION DE
FICHERO DE CLIENTES

— Permite crear, aumentar,
corregir, editar, archivar, car-
gar e imprimir un texto y
gestiona el archivo de clien-
tes,

ARQUITECTURA
—Pilares metdlicos
—Viga biapoyada
—Cerchas

Nombre ........ S S G i
Direccion . ..........
Poblacién ...........
Profesion. . .... .....

LENGUAJES

— Dissasembler
— Volcado hexadeci
mal

Telfnos. 405 02 00 y 405 02 61
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n

Codigos de bgrras.

Con la impreslora C.ITOH

=\

En el presente articulo se describe lo que es un
codigo de barras, tomando como ejemplo el de-
nominado “Industrial 2 de 5” y la forma de
llevarlo a cabo mediante una impresora de agujas
(la C. Itoh 8510) y un sencillo programa Basic.

. Qué es
un codigo de barras?.

Por cédigo de barras se entien-
de normalmente un sistema de
codificacién, que permite intro-
ducir datos directamente al orde-
nador mediante un lector 4ptico
(luz, laser o infrarrojos). En esta
codificacién, cada digito o cardc-
ter viene representado por una
sucesion de barras negras, varia-
bles en anchura y/o en nimero y
separadas por espacios blancos,
que el ordenador ‘“‘lee” interpre-
tdndolo segun unas reglas deter-
minadas. Actualmente se utiliza
en multitud de aplicaciones. Por
egjemplo, en los grandes almace-
nes, cada punto de venta dispone
de un lector éptico y cada articu-
lo lleva grabado previamente el
codigo que lo identifica. A 1a ho-
ra de la venta, el operador desliza
el lector sobre la superficie del
codigo de barras y el ordenador
se entera inmediatamente de qué
articulo estd siendo vendido, con
lo cual imprime la factura, actua-
liza existencias, etc. de forma au-
tomdtica y sin posibilidad de
eITor.

Codigo industrial 2 de S.

Este cdédigo permite represen-
tar cada uno de los 10 digitos de-
cimales en sucesion ilimitada. Es-
td formado por barras de dos an-
churas distintas, la ancha y la es-
trecha, separadas por blancos,
donde la barra ancha es igual,
aproximadamente, a tres veces la
anchura de la estrecha y el blan-
co, aproximadamente, igual a la
estrecha. Cada digito viene repre-
sentado por dos barras anchas y
tres estrechas, combinacion que
admite exactamente 10 posibili-
dades. El codigo debe ir precedi-
do, ademds, por un indicador de
principio (start) vy un indicador
de final (end) para la sincroniza-
cién y para permitir la lectura en
ambos sentidos. En el programa
basic puede verse como se codifi-
ca cada digito, asi como los dos
indicadores.

Programa Basic:

El programa Basic presentado
en la figura, permite construir

mediante codigos 2 de 5 median-
te la impresora C. Itoh 8510.
Estd dividido en tres partes: ini-
cializacién de variables, input por
pantalla, y salida por impresora.

Las lineas 10230-10320 cons-
tituyen la definicién del cédigo.
La variable UNOS representa una
barra ancha mds un espacio blan-
co y la variable CEROS una barra
estrecha mds un blanco. La varia-
ble dimensionada CODES$ ( )
contiene las codificaciones de ca-
da digito, de forma que CODES
(0) contiene el cédigo para el 0,
CODES(1) parael 1, etc.

En la linea 10380 se entra por
pantalla el nimero que se desea
codificar y se deposita en la va-
riable string CODES.

Las lineas de la 10450 a la
10600, que acaban con un GO-
TO, podrian acabar con un RE-
TURN vy constituir de esta forma
una subrutina de utilidad general.
Las variables de entrada que utili-
zarfa serfan, la CODES$ (string a
codificar) y la P02S (columna o
posicion a imprimir el cédigo).

Los pasos que efectia esta su-
brutina son los siguientes:

La instruccion 10450 pone a
cero el espaciado interlineas (line
feed de 16/144 pulgadas).

La 10460 coloca a la impreso-
ra en unidireccional. Esto es con-
veniente para obtener mayor ho-
mogeneidad de impresién, aun-
que no resulta imprescindible.

La linea 10470 coloca a la im-
presora en ‘‘boldface”, letra ne-
grita con la que se consigue ma-
yor densidad de impresion. Tam-
poco es imprescindible si la cinta
estd en buen estado.

El bucle FOR-NEXT de la li-
nea 10480 es para repetir 4 veces
la misma linea, consiguiéndose
de esta forma un cédigo suficien-
temente ancho.

La linea 10490 es el comando
“start graphics mode”. En gra-
phics mode esta impresora inhibe
su generador interno de caracte-
res y pasa a bit image. En bit
image cada bit de un byte repre-
senta a una de las ocho agujas de
impresion. Si el bit estd a uno sig-
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10220
10230
10240
10250
10240
10270
10280
1oz90
10300
10210
10320
10320
10340
10350
10340
10370
10380
103%0
10400
10410
10420
104320
10440
10450
10440
10470
10480
104290
10500
10510
10520
10530
10540
10550
10540
10570
10580
105%0
10400
10410
10&z20

Programa.

100004‘ g £ rd ! P A S A S S A F RV S S B S (0 S S8 S S8 S S s
1ao01c -

10020 * FICHERO BARZ/5.BAS

10030 ¢ PROGRAMA CODIGO DE BARRAS

10040 7 CODIGQO INDUSTRIAL Z/5

10050 -

10040 © FROGRAMA HECHO FOR F.H.C.

10070 - DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS EL.
toasa

10090 7 ORDENADOR SUPERBRAIN

to1aQ - CFP/M 2.2

10119 MBASIC S5.21

toiza -

10120 - IMPRESCORA C.ITOH €510

10140 ~

10150 FEF S B A S B S S S B B SF S S S S S S A S A S FAF A B S S A & P
10140 -

10170 7 INICIALIZACION DE VARIABLES:
10180

10190 UNO$=STRING$(2,255)+ESTRING$(Z,0)
10200 CERO$=STRING®(1,255)+5TRING%(2,0)
10210 DIM CODE®(%? .

WIDTH LPRINT 255

CODE$(0)>=CERC¢+CERQ$+UNO$+UNC*+CERO®
CODE$(1)=UNQO$+CERO$+CERO$+CERO%$+UNO%
CODE#(2)=CERO$+UNO%+CERCO$+CEROS+UNOS
CODE$(3)=UNO0O%$+UNO$+CERO%+CERO%+CERO%
CODE$(4)=CERO%+CERO®+UNQO¢+CERCOE+UNQ%
CODE$£(5)=UNQ$+CERO%+UNO$+CERO%+CERO®
CODE%$(&)=CERO%+UNCO$+UNO%+CERO$+CEROS
CODE$(7)=CERO%+CERO%+CERO%+UNO%+UNQO%
CODE$(2)=UNC¢$+CERO$+CERO$+UNO$+CEROS
CODE$(%?)=CERO$+UNO%+CERO$+UNO%+CERO%

PRV Y PR S AV A S PR SF R A

£

INFUT FOR PANTALLA:

LINE INPUT "ENTRAR NUMERQ >";CODES
IF CODE$="" THEN END

F A PRI LS LT

b4

‘ SALIDA IMPRESORA:

LPRINT CHR$(27) "Tié&";
LPRINT CHR$(27) ">";
LFRINT CHR#¢(Z7) "!'"
FOR IT25 =1 TO 4
LPRINT TAB(POZS) CHR$(Z7) "S";
LPRINT RIGHT$(STR$(10000+LEN(CODES®) *19+24),4);
LPRINT UNO$ UNO% CERO%;

FOR CN25=1 TO LENCCODE®)>

LFRINT CODE$(VAL(MID®(CODE®,CN25,1)));

NEXT CN25
LFRINT UNC$ CERC: UNO$
NEXT ITZ2S

CHR#(132)

LFRINT CHR$(27) "T04" CHR£(Z7) "<{";
LPRINT CHR$(27) CHR%(34)
LFRINT TaB¢PQzS) "x " CODE$ " =" CHR$(Z7) "A"

LPRINT:GOTO 10380

B EE A AAA AT A A A AL AL EELAAEF LTSS F AL

Resultado.

L
I
T
U
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1

*
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nifica impacto de la aguja corres-
pondiente; si estd a cero significa
no impacto. De esta forma se
pueden confeccionar grdficos y
caracteres especiales.

La instruccion 10500 le dice a
la impresora cudntos bytes le
mandaremos en bit image. Dado
que para cada digito se necesitan
19 bytes, en total necesitaremos
(19 x longitud en caracteres de
CODES) + los correspondientes
a START y END, que son 26.

La instruccidon 10510 envia un
cédigo START, el bucle FOR-
NEXT de las lineas 10520-10540
envian sucesivamente la codifica-
cién de los digitos contenidos en
CODES, y la linea 10550 envia
el indicador de final o END.

En la linea 10570, se define
un nuevo espaciado interlineas y
se regresa a impresion bidireccio-
nal.

La 10580 termina la impresion
en negrita para volver a densidad
normal y la 10590 imprime, de-
bajo de las barras y ligeramente
separado, la representacion en
decimal del codigo en cuestion.
A continuacion, mediante la ins-
truccion chr$(27) “A”, se regresa
a un espaciado interlineas normal
(1/6 de pulgada). O
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LA DIFERENCIA ENTRE UN ORDENADOR
Y UN JUGUETE PERSONAL

Descubra con QOric todas las posibilidades que tiene un
auténtico ordenador personal por capadidad, software v

periféricos.
48 K. Mas de treinta titulos de juegos.

Aplicaciones profesionales para el nuevo Microdisc.
Impresora Plotter con cuatro colores y, por supuesto,

teclado profesional
La unica cosa de juguete en un Qric es el precio.

Compruébelo

Distribuidor exclusivo
[ — —— — — — — r— = e —— T
-—_—__.___u_l_.____—_.. R W— :_-_ A d— | r———— A —
= = — e e e e —
— — - ——— e ———— W—— . —
e e e e e e s e s
—_______'_'__L__ELT_-# o — _—_L. __-—-—-—-‘
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Preciados, 39 - Madrid-13 - Teléfono 248 56 35



Una vez fijado el precio de
la apuesta, los apostantes iran
dando su nombre, asi como el
ntumero de caballo sobre el cual
quieren apostar, todo ello a
peticién del ordenador, pudiendo
apostar por cualquier caballo
tantas veces como se desee.

No podran existir més de
diez apostantes por caballo, en el
momento de sobrepasar esta
cifra, el ordenador nos dara el
mensaje correspondiente,
teniendo aun posibilidad de
apostar por cualquiera de los
otros caballos.

Una vez dado el mensaje de
fin, no se podran realizar mas
apuestas, en este momento

El Ordenadcr Personal, nim, 28

h. ‘Gran premio de Penches

aparecera el hipodrmo en
pantalla y los caballos se
colocaran en sus posiciones de
salida.

Pulsando la tecla S’ daremos
comienzo al GRAN PREMIO DE
PENCHES.

A la llegada y para deshacer
cualquier posible duda sobre
quién es el caballo ganador, el
ordenador nos dird quién es el
caballo ganador y quiénes los
ganadores, asi como la cantidad
del premio en pesetas.

La cantidad repartida en
premios supone el 80°/0 del
montante total, puesto que el
20°/0 es retenido por la
organizacion,

Si no hubiera ninguna apuesta
sobre el caballo campeodn, la
totalidad del - montante apostado
iria a parar a manos de la
organizacién para mejoras en el
hipédromo, asi como si del
resultado del reparto del 80°/0
del montante total de apuestas,
correspondiese una cantidad no
entera en pts. a cada acertante,
estas pts. irfan también a parar a
la organizacion. Por todo ello se
les dara las gracias.

La organizacion se despide
hasta el préximo concurso en el
que esperan tengan ustedes mas
suerte.

Jestis Garcia Cibrian,

3.
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1@
20
)
4@
<@
£0
70

o
(=

g 1]
120
118

s
ey

)
18
149
120
160
178
175
176
120
190
ped L7y
=18
220
=30
25
280
=70
280
£30
ke
=18
20
3@
40
258

260

70

=20
290
480
41@
42
=AY
44@
458
4ER
4a7@
480
450
e} 4]
ali
520
S0
o4
558
bl =1
ove
SED
=00
610
=50
240

=]

EED

REM sows GRAN PREMIO DE PENCHES #oka
REM AUTOR :JESUS GARCIA CIBRIAN

REM COPYRIDHT EL ORDENADDR PERSONAL Y EL AUTOR
DIM X(5),P$(S, 1B), R%(S)
CLS : P=0
PRINT TAER(1E) “GRAN PREMIO DE PENCHES" :PRINT:PRINT
PRINT TAR(19)"SE ABREN LAS APUESTAS":PRINT:PRINT
PRINT“PUEDEN USTEDES APOSTAR POR LOS 5 CABALLOS"
FOR I=1 TO 5 @ X(I)=0 : R%(I)=0 : NEXT I

INPUT"CUANTD ES EL VALOR DE LA APLESTA";A : CLS

INPUT“NOMBRE DEL APOSTANTEC(D FINI“:;A$

IF A$="FIN" THEN 21D

P=P+1

INPUT"SOERE QUE CARBALLD APUESTA":EB

IF B¢i DR E}S THEN 1Z@

REM #### GUARDAR NOMERES DE APDSTANTES ok

R%CE) =R%(E) +1

IF RACE)Y1@ THEN 175

P$(B, RE(B))=A% : GOTO 11@

R%(B)=R%(B) ~1

PRINT“HAY YA 1@ APOSTANTES PARA EL CARALLO":B

PRINT"NO PUEDE USTED APOSTAR POR ESE CABALLO®

P=p-1 : GOTO 110

CLS

REM #ma: TRAZA DE LA PISTA s

FOR X=@ TD 127

FOR Y=17 TD 42 STEP S
SET (X, @+Y)
NEXT Y
NEXT X

REM ==k COLOCA LOS CABRLLOS EN LA SALIDA #Sehask
FOR Y=20 TC 4B STEP 5

SETL@, B+Y)
BIESE

PRINT@ 262 ,"PULSAR LA "5’ PARA DAR LA SALIDAY

As=INKEY$ = IF A O "S" THEN 2480
REM sk MUEVE LOS COBALLOS s
FOR J=1 TO 127

I= :

FOR Y=17 TO 37 STEP 5

I=1+1

RESET(X(I2,Y)

XCTa=XCI)+INTCRNDCZ) )
SETCXC(I),Y)
IF XCI)»y=127 THEN Y=Z7 : J=127
MEXT Y

NEXT J

REM sk CONOCIMIENTO DEL GANADOR #oksok
FRINT"EL CABALILOD GANADDR ES EL"3I

D=R%(I}

IF D=@ THEN V=A*P : G070 &B@
FOR H=1 TO D

BRENTFOES TR " 3

NEXT H

PRINT"GANADOR" 3:IF D)1 THEN PRINTU"ES":
PRINT" DEL GRAN PREMIO DE PENCHES®
N=C(a=P)=+21 /18 -
R=ECiA+=23—N) /D : Z=INTCR}) : Y=(R-Z1+D
PRINT"PREMIDO DE"3Z3"'POR AQCERTANTE"
PRINT"CANTIDAD RETENIDA POR . LA ORGANIZACION"3N;"'PTG®
IF V)@ THEN PRINT“GRACIAS POR LAS"3V3;“PTSY
PRINT"HASTA EL PROXIMD CONCURSO®

INPUTHRDUIERE JUGAR OTRA PARTIDA (S5I 0O NDO3»"35A%
IF g<) "SI AND A% () "MD" THEN B30

IF p$="S1" THEN 5@

END
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Pro

gramas de 1 K &

- para el ZX-81

DUELO

En esta ocasion Ud. se enfren-
ta en duelo con su ZX81. En la
pantalla apareceran dos numeros
elegidos al azar. El de la izquierda
corresponde al ZX81, el de la
derecha es el suyo.

Si su nimero es mayor o igual
al del ZX81, ataque con 5",

Si su namero es menor, de-
fiendase con ‘8. Pero todavia
hay otra posibilidad: si aparece la
palabra “FUEGOQO", dispare sin
pensarlo con “0".

No sélo debe no equivocarse
en su decision. Debe ademaés ser
méas rapido que el ZX81... lo que
no es facill

2 LET H=uUAL "3
3 LET ©=CODE "7
= LET D=CODE "™
7 LET U=D/D
1@ LET Z=D-D
ég $E§w¥=¥na D;Z;TAE D+D;V; AT
-4 +D; VS
@,D, "EEE"; TAB D+D; ‘EE"
25 LET E=2
27 LET _S=U
Opsa IF Z>=D#%D OR U:»>=Ds:D THEN ST
23S IF _RND<.2 THEN LET E=U
37 LET Ag="_ :
A0 LET AS$(U)=STR$ INT (RND#D)
45 LET A% (H) =STR$ INT (RND2D)
S@ LET T=INT (RND#UAL "B") +U
55 FOR G=0-T TO @
8@ PRINT AT D,G; ",
65 LET_S=D+D
7@ NEXT G
75 IF E=U T
8@ PRINT R$
85 FOR R=
3@ LET J$
. 95 IF Jec< b ]
1@@ NEXT _R
138 LET Z=Z+UAL S
135 PRINT AT @,CODE "£";"------
1S@ PRINT AT_@,5; "XX
FOR I=U TO H
153 NEXT I
4 CLS
155 GOTO D+D
160 IF (Jg="5" AND AS(U) <=A%(H)
) BR (J%="8&" AND n$(UJ>RSIHJJ =121
£é0=" " AND E=U} THEN GOTO CODE
175 GOTO CODE "R
186 LET U=U+UARL "S5
195 LET S=0
20@ GOTO CODE %"

SALTO DE LA RANA

Ud. debe invertir la posiciéon de
las piezas, pasando todas las “X"
al lado derecho y todas las “0O" al
lado izquierdo, en el menor nume-
ro de jugadas posible.

Introduzca su jugada como un
nimero de dos digitos (origen/
destino) y N/L. EI ZX81 |le mostra-
ré inmediatamente la nueva si-
tuacién, informédndole ademas de
su ultima jugada y el total de
movimientos realizados.

CUADRADO MAGICO 3X3

He aqui la version compu-
terizada de un antiguo pasatiem-
po matematico de origen chino...

Ud. tiene un cuadrado de 3X3.
En la posicion de partida, contiene
los nimeros del 1 al 9 en orden
ascendente. Ud. debe cambiar los
numeros de posicion en el interior
del cuadrado para conseguir que
la suma de los numeros de cada
columna sea la misma..., e igual a
la suma de cada linea..., e igual a
la suma de cada diagonal.

No, no es imposible, pero entre
las miles de combinaciones posi-
bles, s6lo existe juna correcta!

Introduzca el primer nimero
que quiere cambiar de posicion, y
N/L.

El 22 nimero a cambiar, y N/L.
El ZX81 le mostrard la nueva
situacién del cuadrado, asi como
la suma de las columnas, diago-
nales y lineas para hacerle algo

mas facil su trabajo... Recuerde
que para que los calculos sean
mas rapidos, puede poner el
ordenador en modo FAST antes
de empezar el juego.

CURDRADD MAGICO 3X3
2 LET 0=PI/PI
4 LET P=VUAL g
LET @=UAL "S5
LET R=UAL "7
LET S=VAL "9
1@ DIM RI(S)
2@ FOR I=0 TQ S
3@ LET A(Ti=I
4@ NEXT I
15@ LET R=R(0) +R(P+0] +A (R]
16@ LET B=fR (0+0) +B (@) +A (R+0)
17@ LET C=A(P) +A (P+P} +A (S)
18@ LET D=6 (P) +A (@) +A (R}
19@ LET E=A(0) +A (0+0) +A (P)
202 LET F=R(P+0) +A () +A (P +P)
21@ LET G=A(R) +A (@+P] +A (5)
22@ LET H=AT(0) +A (@) +A (S)
225 CLS
23@ PRINT AT O,.P;H;" “;A;" ":B;
nwIC,DGAT LRIAMOI T TIARIOHD) T
S RE) LE;AT RLR BP0 Tia R
;TN RR0) LF; AT SLRSAIRY G MSAL
R+01:" “iAL5),6
250 INPUT o
260 INPUT K
29@ FOR I=0 TO S
382 IF AT ¢>J THEM MNEXT I
328 FOR L=0 TO S
33@ IF_R(L} ¢<3K THEN NEXT L
34@ LET A (L) =J
3S@ LET R(I)=K
36@ GOTO CODE "PI™

Los dos programas de 1 K. para el
SINCLAIR ZX81 publicados en eln® 16
de Junio-1983 son de ANTONIO ME-
NENDEZ, junto con estos forman un

grupo de interés para el estudio de
coémo utilizar las caracteristicas del
BASIC Sinclair, para aprovechar el ma-
ximo de la memoria.

por ANTONIO MENENDEZ
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A AN MICROSOFT BASIC * FORTRAN 80 * Microsoft Logo * COLECO cartuchos
24 CP/M * Cobol 80 x MACROENSAMBLADOR Z80 * Ensamblador CP/M

* M3X. Es el sistema escogido por 16 fabricantes japoneses de ordenadores (SONY, PANASONIC, PIONER, SANYO.
SPECTRAVIDED. efc.) siendo compatibles todos los programas creados por cada uno de los fabricantes.

CARACTERISTICAS GENERALES SPECE%”'GEU SPEET;"B“"DE” APPLE Il ¢ CDM"‘QEDE’"E é‘uchlFllL e nn;gun n?t;gs
PROBESADOR S i a1 v 280 A Z80 A 6502 6510 6502 6502 6809 E 6502
REOIENMBE s oo e 4 MHz 4 MHz 1 MHz 1 MHz 1.8 MHz 2 MHz 1 MHz 1 MHz
MEMORIA STANDARDEN RAM ... ........ B0 K a2k 64 K 64 K 16 K 32K 32K 48 K
AMPLIABLE HASTA .. .0 . oine s 144 K 144 K - - 64 K - 64 K 64 K
MEMORIA STANDARD ENROM . .......... 32K 32K 16 K 20K 4K 16K 16 K 16 K
AMPLIABLE HASTA - & o s i s 96 K 96 K - - - - - =
MICROSOFT BASIC EXTENDIDD ........... sl Sl - - - NO Sl Sl
MUNERDEDE TECEAS: v B v o oo e a7 51 62 66 57 73 53 57
TECLADO CON GRAFICOS PREDEFINIDOS . . . . Sl 8I - Sl sl S ND NO
TECLAS DE FUNCION PROGRAMABLES . . . .. . 10 10 - 8 4 10 NO NO
MANDD JOYSTICK INCORFORADD . ........ NO Sl - NO NO NO NO NO
R e e i 16 16 16 16 16 16 9 8
SERETES S S0t ol et o A ) 32 32 - 8 8 - T -
RESOLUCION (Puntos de pantalla . . ........ 256=192 256x 192 280=192 320=200 320= 192 256 640 256x 192 240=200
TEXTOENPANTALLA . ................. 40=24 40x24 40x24 40x=25 40=24 40x 32 32«18 40=28
CANALESDESONIDD . ................4 3 3 1 3 4 1 3 3
OCTAVAS PORCAMNAL ................ 8 B 4 9 7 3 5 B
ADSRENVOLVENTE .................J Sl Sl NO | NO Sl NO s
CAPACIDAD UNIDAD DE DISCO ... ....... | 256 K 256 K 140 K 170 K 127 K 100 K ? 7
CENTRONICS ... o i ] Sl {opcional) Sl {opeional) S| (opcional) - S| {opcional) 31 (opcional) Si St
RO232 = e et - o Sl {opcional) SI (opcional) SI (opcienal) - Sl (opcional) S (opcional) - -
B0 COLUMMAS .....................1 5l (opcionall | Sl (opcional S (opcional) Sl (opcional) |  SI (opcional) - - -

PRECIO P.V.P. 76.000 | 49.900 | 166.618| 79.900 | 58.500 | 140.000 | 67.800| 59.500

N
I

DELEGACION EN CATALUNA- ACE, S
Tarragona, 100 - Barcelona-15
Teléfono (93) 325 10 58

|

= $ur

— MSX y MICROSOFT son marcas registradas : e Yo g
por MICROSOFT CORPORATION. DHI';%%‘L‘-TQ{?REO_ 4

— CPM es una marca registrada por DIGITAL FICIAL DE SPECTRAVIDEO
A e INTERNATIONAL LTD

— COLECO VISION es una marca registrada por ??LSEEF%SL% = C;.}.SBT%%WSA' 179 - MADRID-16 . Y EN TODAS LAS
COLECO INDUSTRIES INC. 21) 05 TIENDAS ESPECIALIZADAS

YA DISPONIBLE EN
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PRQGRAMAS

T TR

F s.OFES!ONALES

EDUCACION
209 T — WORD MASTER
213 T — STAR NUMBER
222 T — FIRST STEPS
304 T — ACUTYPE
303 T — NUMBER GAME

1E
ETENIMIENTO

UTILIDADES
236 C — MUSIC MENTOR
294 C — JUST WRITE (PROC.
TEXTOS)
266 T — SPRITE GENERATOR
520 D — FORTRAN 80

ENTI
220 C — SECTOR ALPHA
232 C — FRANTIC FREDDY
237 C — SUPER CROSS FIRE
291 C — FLIPPER SLIPPER
233 T — ARMOURED ASSAULT

228 T — SPECTRA DIARY
229 T — SPECTRA HOME
ECONOMIST
269 T — ADDRESS BOOK
275 T — SPECTRA FILE

234 T — SPECTRA 235 T — INTRODUC. AL BASIC 521 D — COBOL 80 GABINET (FICHEROS)
219 T — NEW YORK BOMBBLITZ 221 T — SWING MAN 522 D — MACRO 227 T — SPECTRA CHECK
302 T — 3 D TIC-TAC-TOE (AHORCADO) ENSAMBLADOR 780 BOOK

309 T — SPECTRA BREAK 331 T — CIUDADES DEL 523 D — ENSAMBLADOR CP/M 620 D — d. BASE I

310'T — HORSE RACE MUNDO 524 D — TURBO PASCAL 622 D — REPORT STAR

211 T — OLD MAC EL GRANJERO 332 T — APRENDIENDO 525 D — M. BASIC 623 D — SPELLSTAR

216 T — TETRA HORROR INGLES 624 D— SUPERCALC

241 T — TELEBUNNY

242 T — TURBOAT

243 T — SASA EL ROBOT

292 T — NINJA EL GUERRERO

293 T — KUNG FU MASTER

245 T — LA PULGA (BUGABOO) 1

246 T — FRED

251 T — DONKEY KONG.COLECO

252 T — ZAXXON. COLECO

253 T — GORF. COLECO

254 T — CARNIVAL. COLECO

255 T — PITUFO. COLECO

256 T — TURBO. COLECO

261 T — OLIMPIC GAMES f=4d

262 T — ANTARTIC
ADVENTURE F54

263 T — COMIC BAKERY 57

264 T — MONKEY ACADEMY LI=X

265 T — CIRCUS CHARLIE [I=

266 T — TIME PILOT =i

267 T — ATHLETIC LAND

268 T — SUPERCOBRA L

SVI 605 A EXPANDER

CON DISCOS

DATACASSETTE
16K RAM
INTERFACE RS 232
CARTUCHO 80

COLUMNAS
TABLETA GRAFICA

eSVI 904.

eSVI 803.
eSVI 805.
e SVI 806.

*SVI 105.

333 T — TUTOR
334 T — SPECTRA ADIVINO

335 T — EL CUERPO

HUMANO 1
336 T — EL LIBRO DE LOS
RECORDS 1

D
)

Son compaﬂb!es con los ordenadores SREUTRAV/DEZ

* Con adaptador SV 606 MSX.
** Con adaptador SV 603 COLECO
*** Formato XEROX 820 Il. 5%

PERIFERICOS

PERIFERICOS

eSVI 602. MINIEXPANDER

eSV| 807. 64K RAM

eSVI 603. ADAPTADOR COLECO

eSVI. 909. IMPRESORA 80
COLUMNAS 130 c.p.s.

*SVI 606. ADAPTADOR MSX

LIBROS

e GUIA de referencia Basic para el pro-

gramador.

» SPECTRAVIDEO COMPUTING (inglés). * SPECTRAVIDEO. Programacion Avanzada 1
» M. BASIC. Manual de programacion.

usuario.

mas ( c.)ﬂ

COLECO VISION e

t,-.

* SISTEMA OPERATIVO CP/M. Guia del

* INTRODUCCION A WORDSTAR.

526 D — COMPILADOR BASIC
% 626 D — WORDSTAR

627 D— DATASTAR

628 D — CALCSTAR

633 D— MAIL MERGER

629 D — SUPERCALC 2

637 D— WORDSTAR &
MALLMERGE

638 D— MULTIPLAN

639 D— CONTABILIDAD
GENERAL (PLAN
CONTABLE)

640 D — BASE DE DATOS

641 D— CONTROL STOKS

642 D— PROCESADORTEXTOS

643 D— MAILING Y ETIQUETAS

644 D — ARQUITECTOS.
PRESUPUESTOS

645 D — ARQUITECTOS.
ESTRUCTURAS

646 D— VIDEOCLUBS

T = Cassette
C =Cartucho
D = Diskette (CP/M)

?_Jc

S sistemas:

2y 3.0

SVI 105 TABLETA GRAFICA

SVI 101 QUICKSHOT | y
SVI 102 QUICKSHOT Ii

eSVI 605 6 605. SUPEREXPANDER
CON DISCOS (256K 6 320 K
FORMATEADOS)

oSVI 802. INTERFACE CENTRONICS

eSVI 101. QUICKSHOT Iy SVI 102.

QUICKSHOT Il. MANDO
PARA JUEGOS.

Para mas informacién dirijanse a:
indescarmp SPECTRAVIDEO
P.° Castellana, 179 Telf. 2793105
28016 MADRID
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EXPOCOM

VILLARROEL, 68 TOLED g3
32319 33 S

TELS.(93) 557 gg13 TEL.(91) 265 4069

BARCELONA-=-11 MADRID -5

WMPRESORA CP-80

¥ B8 EOLUMNAS

*¥ B8 CARACTERES FUR SEGURDO
¥ TRACCION / FRICCION

¥ ENTRADA PRRALELD CENTROMCS
* OPCIONAL. RS 232 €

¥ GRAFICAH
¥ CARTUCHD TWTR
¥ COMPATIBLE EPSDON

APPLE COMPUTER INC.
DISTRIBUIDORES OFICIALES.
APPLE lI/€

APPLE i

APPLE MACINTOSH

APPLE LISA 2

APPLE lI/C

Software Apple
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No cabe duda de que
entre los usos corrientes
de un ordenador
personal, el de los
juegos es muy
importante, no sélo
desde un punto de vista
recreativo sino también
desde un punto de vista
creativo, al ser éstos una
fuente interminable de
combinaciones, y por
tanto, de estrategias.
Por desgracia, los
juegos que dan pie a
algoritmos interesantes
desde un punto de vista
técnico, no son
abordables para el
posesor, ya de un
ordenador de
posibilidades modestas,
ya de una calculadora
potente, como es el caso
del SHARP PC-1211
(TRS 80 pocket), que se
ven olvidados por las
revistas especializadas
como EL
ORDENADOR
PERSONAL: A ellos
me dirifo
proponiéndoles un
programa-juego: el
JUEGO DEL RADAR.

El Ordenador Personal, num’, 28

o

ra
SHARP

El juego en si.

En resumen, el juego consiste
en lo siguiente:

El jugador dialoga con el orde-
nador que hace el papel, en el
juego, de aparato de radar mer-
mado en sus facultades (la panta-
Ila del mismo estaria organizada
como se muestra en la figura), y
la mision del jugador es descubrir
la posicion de un avion que vuela
en la zona barrida por dicho ra-
dar. El avion puede moverse co-
mo se muestra en la figura: de
forma radial (l) o circular (2); en
ningln caso se movera con ambas
componentes a la vez, ni mas de
una casilla en cada jugada.

Para descubrir la posicion de
este avion, y por ello decia que
el radar estaba mermado en sus
facultades, el jugador deberd pro-
poner en cada jugada un radio
(o distancia al punto A), y un
sector angular que él ~ree corres-
ponden a los del avién vy cifrados
como se indica en la “igura 1 (la

juego
ar ¢’

1211

coordenada del sector angular se
leera como si de una esfera de re-
loj se tratase). El ordenador res-
pondera si el sector elegido es co-
rrecto o0 no, y si el radio es co-
rrecto, mayor o menor, que el
del avion.

Por otra parte, cada 3 jugadas
el ordenador facilitara el color
del sector en que se encuentra el
avion, también cifrado, segin la
figura. La primera vez que serd
facilitado este dato seréa al princi-
pio del juego. Se dara por termi-
nado el juego cuando el jugador
localice el avidn, en cuyo caso se
considerard que ha ganado, o al
cabo de 20 jugadas, tras las cua-
les se considera que ha perdido la
partida. Es muy importante com-
prender que la posicion del
avion no es fija, y que enello ra-
dica el interés del juego, en el
que intervienen tanto la suerte
como la habilidad del jugador,
para determinar las posibles posi-
ciones del avion gracias a las juga-
das anteriores,

59



10 "G"E=aBS 10
OdslLon (137
ExdiE=E-INT
Eak=INHT (10%
E

20:FETURN

B "AY CLEAR 3
IHPUT "HUMER
O IMICIALT"S
E:pOsUR 10:p
=0Es R [HT 8
iy

TOGOSUR 10:IF
LF=

1502 INPUT "BECTO
R TMPUT
L w P I' { D"_;. L1 i "-‘

Al M=10+P-+aBS ¥

A GOSUE 102 M=y

100t PRUSE ¥ ="iR

N5 IF CR<3CFINT
{R-TI3THEH 1
=0

1102 IF CH=123+0H
RN BE A T

R RUJOY

{0 GOTH 100

60

<
N |

“&5&2-—-—-;-:—-—-—-—

La pantalla del radar.

La coordenada radial en este caso
seria 7, y la coordenada de sector
_seria l.

Figura 1.

El programa y su utilizacion.

Tanto para generar la posicion
inicial del avion como sus movi-
mientos a lo largo de la partida,
he utilizado una subrutina apare-
cida en la revista COMPUTING
TODAY, en el volumen de Junio
1982, en el articulo ““PC-1211
PROGRAMMING”, y por ello
hay que introducir un ndmero
positivo al principio de la parti-
da.

Por lo importante que resulta
conocer las jugadas anteriores, si
las hubiese, para descubrir las po-
sibles posiciones del avion, puede

‘ser interesante ya apuntar éstas

a lo largo de la partida, ya utili-
zar la impresora CE 122, para lo
cual basta reemplazar los coman-
dos PAUSE por PRINT: se facili-
ta la lectura en el primer caso, y
los datos aparecen en la banda de
papel en la segunda.

Para iniciar (poner en marcha)
el programa, pulsar SHIFT Aen
mode DEF,

Pablo Cuesta.
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APROVECHANDO LA TECNOLOGIA
- DE CALIFORNIA
SOFTWARE TOTALMENTE INTEGRADO

OPEN ACCESS

El nuevo Paquete de Software integrado para Aplicaciones
profesionales en Microordenadores.

Con el programa Open Access, SPI ofrece un paquete que representa
una nueva filosofia de Software de alta calidad. El concepto:
Integracién total de datos con guia optima para el operador. Las
posibilidades de aplicacién: Como Banco de Datos, como programa
de calculos y proceso de textos, para la preparacion y elaboracidn de
datos de forma grifica, como planificador de tiempo y como base de
comunicacién para otros sistemas de ordenadores.
Open Access ofrece al usuario un alto grado de funcionalidad junto
con un didlogo comodo con el usuario. Esto es sefial de la fuérza de
un sistema de programacién altamente desarrollado y poderoso, ésto
facilita el trabajo, ésto le permite concentrarse en resolver los
problemas reales.
Open Access hace trabajar a su ordenador como Vd. quiere no al
reves.
Naturalmente en Espafiol.
Para esto necesita Open Access:
Decidir, organizar, planificar, administrar, coordinar, comunicar.
Esto ofrece Open Access:
Tratamiento de Ficheros, Célculo, Graficos, Proceso de Textos,
Planificacion del Tiempo, Comunicacion.

SPI FORTALECE SU MICROORDENADOR

@ SPI SOFTWARE PRODUCTS INTERNATIONAL - REPRESENTACION EN ESPANA

C/ Profesor Waksman, 4-1°. izqda. - MADRID - 16 - TELFS. 458 04 00/07 50
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Producto de matrices

62

Si se ha visto en la
necesidad de efec-
tuar muchos pro-
ductos matriciales,
se habra dado cuen-
ta de lo pesado de la
tarea. No se preocu-
pe, pues a partir de
ahora su HP-41 lo
hara por usted.

Como todos sabemos, el procedi-
miento para multiplicar matrices es el
mostrado en el siguiente ejemplo:

El programa ocupa 234 bytes y uti-
za 11 registros de datos, con lo que en
una CV quedan libres 275 registros

para el almacenamiento de las matrices.

Esto permite por ejemplo el producto
de una matriz de 9x10 por otra de
10x9.

El SIZE necesario es NFAXxNCB +
NFAxXNCA + NFBxNCB + 11=dimC
4+ dimA+dimB + 11 :

Los registros 00—10 son usados por
el programa para varios propositos,

101—126 Entrada de los elementos
de las dos matrices A y B
a multiplicar

127—131 Rutina general para inicia-
lizar el registro indice de
los bucles,

Ejecucion

Ejecutar PRDM. El programa nos
pide NFA 1 NCA, introducir el nime-
ro de filas de A, pulsar ENTER 1, nG-

01=1 +NFA/1000
02y 03=1+NCA/1000
04 v 09 =1 4+ NCB/1000

Al comienzo de la rutina de célculo (LBL 05), su contenido es el siguiente:

05 v 07 indican el registro del primer elemento

03 y 08 lo mismo para la B
06 v 10 para el primero de la C

de la matriz A

' 1 2 5 6 x5+ 2x7 1x6 + 2x8 19 22
3 4 7 8 3x5 + 4x7 3x6 + 4x8 43 50
Para que dos matrices puedan ser
multiplicadas, el nimero de columnas
de la primera (que llamaremos A) ha
Lineas 01—19 Entrada del nimero de fi-

de ser igual al nimero de filas de la se-
gunda (B). El producto no es conmuta-
tivo. El resultado serd una matriz (C)
de un nimero de filas igual al de la pri-
mera y un ndmero de columnas igual
al de la sequnda.

El programa listado nos permite
realizar el producto de dos matrices A
y B con una HP-41,

En el listado las E que aparecen
pueden ser sustituidas por 1, y la E3
por 1E3. Han sido utilizados los expo-
nentes cortos por ser mas rapido que
utiiizar los nimeros correspondientes.

las y de colummas de cada
una de las dos matrices y
prueba de que NCA =
NFB

Calcula los indices de los
bucles de entrada de los
elementos de las dos ma-
trices y del registro conte-
niendo el primer elemen-
to de cada una de ellas.

20-48

49-75 Rutina de célculo del pro-
ducto,
Salida de la matriz produc-

to.

76—99

mero de columnas de A y R/S lo mis-
mo para la matriz B. A continuacién
nos pedirda A1,1?, primer elemento de
la matriz A, (el primer nidmero indica
fila y el segundo columna), lo introdu-
cimos y R/S, nos pedira A1,2?... suce-
sivamente. La forma de introduccion
es por filas. Lo mismo para la segunda
matriz, B, s6lo que en este caso la in-
troduccion se hard por columnas. Una
vez introducido el Gltimo elemento, el
producto serd realizado y visualizado
por filas en la formaCi, j= . Para ver
cada uno de los elementos, pulsar R/S
hasta el mensaje de FIN. Para efectuar
un nuevo producto pulsar R/S

Modificaciones

Si queremos hacer productos en ca-
dena habréd que modificar el programa
quitando el CLRG y haciendo una ru-
tina que pase la matriz producto a la

El Ordenador Personal, nim, 28



EJEMPLO DE EJECUCION
1 1 2 1 1 =1 5 15 6
2 b B8] =
-1 0 1 1 7 2 0 6 3
Gl+LEL “"FRIL 44 STO 81 g7 FIX 4
M 45 RCL 63 22 ARCL IHND
@z CF 2% 4¢ STO &3 10
aZ«+L_BL &g 47 RCL @& 89 PROMPT
G4 FIX B 42 STO 18 a@ E
BS CLRG 40+ BL BS 21 ST+ 18
ac "HFATHCHE 58 RCL 87 az ISG 84
: 51 STO @g azZ GTO as
ay FrROMPT SZ+«LEBL B& a4 RCL 8%
ag STO 82 52 RCL IHD 95 STO @84
a2 RIDH A ag ISG @1
ig ST0 81 54 RCL IMD 97 GTO 82
11 "HFBTHCE ag “"FIH®
. as a9 PROMFT
12 PROMPT 55 * 16@ GTO 68
1Z STO &3 56 ST+ IMHD 1@i«LEL @1
i4 RDH ae 1@z "B*“

s STO 8= S7 E 162 FS7? @o

16 “HO MULT S8 ST+ 85 {84 GTO &4
P. " 59 ST+ 88 ji@s A~

17 RCL @=Z 6@ IS Z 18€ ARCL &1
18 H=Y7? &1 GTO 85  1@a7 “F. "
i2 FROMET &2 ECL &8z iAs QRCL &2
ze 11 62 STO &2 1@9«LEBL 62
21 STO @a &4 E 11@ “F=7"
22 STO 8¢ 65 ST+ 85 111 PROMFT
ZZ STO 87 &6 ISG 84 112 STO IND
4 RCL @1 &7 GTO 85 @&

Z5 HEQ BT 62 RCL B2 112 E

Z2e STO @i &2 STO 84 114 ST+ @GS
27 STO ©% 78 RCL 88 115 ISG BZ
28 RCL @z 71 STO 87 116 GTO @81
29 XEQ 8% T2 RCL 82 117 RCL @32
Z@ STO Bz 73 STO &% 112 STO @2
21 STO &= 74 IS 1 1192 ISG @1
32 HEQ 81 7S GTO B& 12é@ GTO @1
22 RCL @8& 76 RCL 2% 121 RTH

24 STO &S 77 FRC 1Z2Z+LBL &4
2S5 STO g5 78 ISG = 12Z RARCL B2
Z& RCL @4 79 STO 81 124 "k, "

T OHEQ @9 c@+BL B2 125 ARCL &1
22 STO B84 21 FIX @ 126 GTO @z
29 STO 81 G e 127«LBL G=%
45 SF @@ 832 ARCL &1 1278 EZ
41 HE@ £1 84 "k, 129 ~
42 CF aa 85 ARCL &4 132@ ISGC ¥
42 RCL 8% 26 =" 121 EHND

¥EG PRIM
HFRTHIE
3
HFEHHCE
3 EHTERS
o CriER
3 BHH
f1,1=?
H R
Ri 2=7
i ;’E_ﬂr
A1, 3=?
z Rl
Rz, i=7
-1 =i
gr_; ]
Lo~
g Rid
2:3F
i Rl
Bl,1=7
B2, 1=7
: RiK
BI,[=?
oK
Bi,2=7
; RUH
Bz, 2=
Fa=
g B
2257
7 RiH
Bi,3=7
st Rl
g2.3=7
z Rk
3 T=7
=0
s Rl
C1.1=5.B6ae
RUH
Ci.2=15, 9088
Rl
Ci.3=6. 066k
KilH
C2, 1=, Baas
ri#
£2,2=¢6, B6EE
RUH
£2,3=1.0868
Rl
FiH

matriz A, que borre las B y C y nos
pida la nueva B,

Si por el contrario lo que queremos
es poder realizar productos con dimen-
siones mayores, podria pensarse en lo
siguiente: Introducir la matriz B, a
continuacién la primera fila de la ma-

El Ordenador Personal, nim, 28

triz A y obtener asi la primera fila de
la matriz producto. A continuacién, la
segunda fila, con lo que serfa calculada
la sequnda fila del producto, almace-
nandola en los mismos registros que la
primera ya calculada, y asi sucesiva-
mente. Esto haria que el nimero de re-

gistros de datos necesarios seria: NFBx
NCB + NCA + NCB + el nimero de
registros utilizados por el programa.

Si bien estas dos opciones se dejan
como labor al lector que necesite de
ellas.

J.A. Deza
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Si esta perdido

situese con un mapa
y una calculadora

de bolsillo

Un pequefio programa para Tl 58-569 que le per-
mite situarse en este mundo. O cémo situarse
con rapidez en un punto a partir de-un mapa de
carreteras ¢Se acabo el sextante? Juzguen uste-

des.

Cuando la tierra era plana, la
situacion de un punto determina-
do era cosa facil. Conociendo el
centro del mundo, bastaba deter-
minar la posicion de ese punto
con respecto al centro.

Pero los tiempos han cambia-
do. Desde que los australianos vi-
ven con la cabeza hacia abajo, no
hay duda sobre la esfericidad de
la tierra. A partir de este hecho,
la localizacion de un punto nece-
sita cierto aprendizaje.

Consideremos . por tanto, la
Tierra como un esfera perfecta.
(En realidad esta ligeramente
aplastada por los polos). Si se
unen los dos polos por un semi-
circulo, se obtiene un meridiano.

El meridiano que pasa por
Greenwich, estd considerado,
después de la Convencion Inter-
nacional de 1.914, como meridia-
no origen. Con relacion a éste,
dado un punto A se determina la
posicion Este y QOeste, llamada
longitud y representada por X.
tfig. 1).

La longitud se expresa en gra-
dos, minutos y segundos. El peri-
metro de la Tierra (segin un cir-
culo perpendicular al eje que

El Ordenador Personal, nim, 28

atraviesa los polos), representa
360 grados.

1 grado = 60 minutos.

1 minuto = 60 segundos.

Por ejemplo, la longitud de
Santiago de Compostela es 5°
0°10"". Es decir, con un desplaza-
miento de 5° hacia el Oeste, a
partir del meridiano de Green-
wich, se alcanza el meridiano que
pasa por Santiago de Composte-
la.

La posicion Norte-Sur del pun-
to A sobre su meridiano, esta da-
da por la latitud. Es la medida
del arco que una A con la inter-
seccion del meridiano de A con
el Ecuador. La latitud se repre-
senta por S. (fig. 1).

Por ejemg[o, la latitud de San-
tiago es 42 50’ 04"’ Norte. Esto
significa gue Santiago se encuen-
tra a 42Y 50’ 04"’ al Norte del

Ecuador.

Estas dos coordenadas bastan
para determinar, sin ambigledad,
cualquier punto del globo.

Son utilizadas por topografos,
geografos y navegantes.

Hay que situarse.

Situarse, es determinar la posi-
cién —longitud y latitud— del lu-
gar donde uno se encuentra.

Se admite, sin demostraciones,
qgue se sabe, mas o menos, déonde
se encuentra. Es decir, que se
puede situar sobre un mapa. (Lo
sentimos por los lectores perdi-
dos en una isla desierta).

Una llamada telefonica lleva a
determinar las coordenadas, (Ob-
servatorio mas proximo, ayunta-
miento, catastro, etc.). Pero esto,
no siempre, es la solucion maés ra-
pida.

He aqui un método que permi-
te obtener, de un modo bastante
preciso, las coordenadas de un
punto, cuando se conocen las de
un punto cercano (algunos cente-
nares de Kms.), y se dispone de
un mapa (un mapa de carreteras,
por ejemplo). Sabiendo que la
longitud de un meridiano es
20.004,576 kms., y que ésta co-
rresponde, del Polo Sur al Polo
Norte, a una variacion de latitud
de 180°, se deduce la relacion
“Grado de latitud-kilometro”’
(Ver recuadro).

Un kildbmetro en la direccién
S_ur-_Norte corresponde a una va-
riacion de latitud de,

180
20.004,576
grados decimales=0,0089979413
grados decimales con 32 segun-

dos. (Resultado obtenido con la
funcion “INU ; D.MS"’).

Para determinar la longitud,
todo esto se complicé un poco.

En efecto, si se clava una estaca
en el polo Norte y se da una vuel-
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ta alrededor de ella —algunos me-
tros en total— se habra realizado
un recorrido que corresponde a
una variacion de longitud de
3600°.

Pero si se da la vuelta ala Tie-
rra siguiendo la linea del Ecua-
dor, los 360° corresponderan a
40.000 Kms.

La variacion de la longitud en
funcion de la distancia recorrida
en la direccion QOeste-Este, no se
calcula, por tanto, con la ayuda
de una simple regla de tres. De-
pende del valor de la latitud (S).

Con mayor precision, la cir-
cunferencia de la tierra en el
Ecuador es de 40.076,594 Kms.
Un trayecto de un kilometro en
la direccion Oeste-Este, corres-
ponde a una variacion de longi-
tud de

3680
40078,594 x Cos S.

éUn sextante?.
No,
un programa.

Teniendo a nuestra disposicion
un método de cdlculo infalible,
seria deplorable volver al sistema
prehistérico, lapiz + papel, para
explicar nuestras formulas.

Algunos minutos para com-
prender el programa, algunos se-
gundos para introducirlo y ob-
tendra sus grados con una preci-
sion satisfactoria.

Un ejemplo:
Santiago - Valladolid.

Célculo de las coordenadas
geograficas de Valladolid, a partir
de las de Santiago:

Sobre un mapa de carreteras,
normal y corriente, de escala 1/
500.000 (1 cm = 5 Kms) se han
medido las siguientes distancias:

Valladolid se encuentra a 30
centimetros al Sur de Santiago
y a 62 centimetros al Este. (Qué
pequefio es el mundo).

Coordenadas geograficas de
Santiago: Longitud 5° 0’ 10"
Oeste: latitud 42° 50" 04"".

Meétodo a seguir.

— 1 c¢m = b kilobmetros, entonces
2 A

— Coordenadas geograficas de
Santiago - 50010 B
425004 C

— Distancias medidas sobre el
mapa de carreteras

+62 D
—30 E

— Resultados. Pulsar A’ y x5t

Del mismo mapa de carreteras,
que dispone de coordenadas, de-
ducimos que el resultado debe
aproximarse a longitud 1° 0" 7' -
latitud 42° 56’ 00"".

Como referencia para otros
calculos, puede ser util BUR-
GOS, por coincidir su longitud
con la de Greenwich.

Modo de empleo

Una vez introducido el progra-
ma en memaoria:

1- Introducir n. Son los kilo-
metros que corresponden a 1 cm.
sobre el mapa.n A,

2 - Introducir las coordenadas
geograficas del punto P de refe-
rencia. Una longitud Este, llevara
un signo “+". Una longitud Oes-
te, llevaréd un signo “‘—"'. Una lati-
tud Norte llevara un signo "'+, y
una Sur, un signo ="',

Las coordenadas se introducen
en forma de grados, minutos y
segundos.

Longitud B ;latitud C.

Por ejemplo, si un punto tiene
como coordenadas: longitud 4°
27' 8" Oeste y la latitud es 26°
6’ 36’ Norte, se introducira:

—4,2706 B ; 26,0636 C

3 - Introducir X. Es la distancia
en cms., medida sobre el mapa,
entre el punto Py el punto A, si-
guiendo la direccion QOeste-Este.

Algunas medidas Gtiles:

Radio ecuatorial: 6 378 386 m.

Radio polar: 6 356 912 m.

Radio mediario: 6 371 000 m.

Longitud de un meridiano (dis-
tancia entre 2 polos): 20004
576 m.

Correspondencia trayecto Norte-
Sur/Variacion de longitud: 1
km. representa una variacion
de latitud de 32",

10 Kms., 523",
100 Kms., 53'59".

Si el punto A se encuentra al
Este del punto P de referencia, X
sera positivo. Si el punto A se en-
cuentra al Oeste, X serad negativo.

x: D

Asimismo, introducir y. Es la
distancia en cms. medida sobre el
mapa, entre el punto P y el pun-
to A, siguiendo la direcciéon Sur-
Norte.

Si A estd al Norte de P, y serd
positivo. Si A estd al Sur de P, y
sera negativo.

v IE:
— Célculo: A",

Una vez terminada la ejecu-
cion, la calculadora visualiza la
longitud de A. Pulsando sobre
X =t , se obtendra la latitud
de A.

longitud X 5t latitud.

Para un nuevo célculo, sélo
habra que introducir los valores
que deben ser modificados.

Nota: Para una mayor preci-
sion, es preferible determinar an-
tes. Y (trazando un eje Norte-Sur
que pase por P), y después X

o N -
i Tl e

|
PR RN

Fir ps
[ KO
1
1
ol
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(trazando un eje Este-Oeste que
pase por A). En efecto.

En efecto, para variaciones im-
portantes de latitud, el valor de S
estd suficientemente modificado
como para introducir: Un error
no despreciable en el célculo de
la longitud.

En algunos mapas, los meridia-
nos estan dibujados. Se puede
dar uno cuenta de que la "‘recta”
Norte - Sur presenta una ligera
curvatura. Esta se sigue al despla-
zar la regla en el sentido de Y.
Algunos milimetros, de mas o
menos, pueden convertirse en
errores no despreciables en el va-
lor de la longitud. La lastima es
gue la Tierra no haya sido plana.

Existe la posibilidad, de ahora
en adelante, de determinar en al-
gunos segundos, su nueva situa-
cion, gracias a este método tan
original.

A saber si el correo le llegaré a
su direccion geografica a partir
de ahora.Od

Antoine Jennet.
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BASINOL.:

El Basic espanol

Tratando de demostrar que no es tan dificil como
quieren hacernos creer los fabricantes e importa-
dores de ordenadores, os presentamos en_este
articulo como hacer un Basic Espaiiol (BASINOL).
Somos conscientes de no haber inventado nada,
simplemente aportamos nuestro grano de arena.
Los que disponeis de un Apple, adelante. Los
demas, animo para hacer vuestras investigaciones
al respecto. Nada es imposible.

Caracteristicas _
generales del BASINOL

Conceptos técnicos
previos

BASINOL es el BASIC APPLE-
SOFT modificado de forma que las
instrucciones —antes en inglés—
aparezcan en Espafiol y por lo tan-
to podamos efectivamente pro-
gramar en un lenguaje Espafiol.
Aparte de esto, debo aclarar que
la suerte o el concepto sobre el
gue reposa esta implementacion
nos va a permitir disponer de un
traductor simultaneo entre el BA-
SINOL y el APPLESOFT, esto es,
que si escribimos un programa en
BASINOL podremos luego visua-
lizarlo en APPLESOFT —es decir
en inglés— automaticamente ade-
mas, claro esta, de poder ejecutar-
lo. Lo mismo se puede decir si en
vez de escribirlo en BASINOL lo
escribimos en APPLESOFT: Pode-
mos visualizarlo después en su
version Espafiola.

Siguiendo con las caracteristi-
cas generales, merece la pena re-
saltar que cualquier programa pre-
viamente escrito en APPLESOFT
podra listarse y visualizarse en Es-
pafiol, pues esta adaptacién no
requiere ningun protocolo inicial
gue impida la traduccién de pro-
gramas anteriores. La compatibili-
dad con los programas BASIC es
total.

Para aquellos que no conozcan
el BASIC inglés pero en cambio
deseen comprender un programa
escrito en dicho idioma, bastara
con que introduzcan el programa
en su version extranjera y luego
por medio del traductor simulta-
neo lo visualizen y lo listen en
BASINOL...

Si usted es eminentemente
practico, por favor siga en la proxi-
ma seccion pues esto no le servira
de mucho.

El BASIC como todos sabemos
esta interpretado, esto es, las ins-
trucciones se van interpretando,
traduciendo y ejecutando a medi-
da que se encuentran, y no de una
vez por todas antes de ejecutarlo
como ocurre en los compiladores.

ILIST
1 REM R KRRREO0E o KRRk
2 REM *LISTADD 1.VISUALIZACIOMX
I REM &DE LA MEMORIA. X
4 REM &EN BUSCA DE LA TABLA...X
S REM AEKEXKXEEXEXRARXAAKARERKA
& REM

7 B =13 % 4096: REM HEX $D0O00

1S HOME

20 FOR I = O TO 1S5

25 FOR J = O TO 15

30 VTAE (I + Z): HTAB (J + 2}

35S U= PEEK (B + 1 % 156 + J)

100 GOSUER 1000: REM TEST ASCII

120 PRINT X$3: NEXT J: NEXT I

260 PRINT

269 INPUT "PULSE RETURM FARA SEG
UIR": A%

270 B = B + 256

275 GOTO 15

400 END

1000 REM MIRA SI ES LETRA O CON
TROL

1010 IF U < 128 THEN X% = CHRS$
(U): NORMAL : RETURN

1020 IF U > 159 THEN X$ = " v

1040 IF U > 127 THEN X% = CHR$

tUr: INVERSE : RETURN

Para traducir las instrucciones,
el intérprete utiliza una codifica-
cion previa del programa de forma
gue todo resulte mas rapido. Esta
codificacién es muy sencilla pues
se trata Unicamente de asignar un
numero a cada instruccion. Asi, el
listado en la memoria contiene
una sucesion de numeros con los
cddigos —'tokens’'— de cada
instruccion BASIC del programa.

Esto quiere decir en definitiva
que el lenguaje utilizado a nivel
del intérprete no es ni inglés, ni
espafol, ni chino: Es numérico.

iDénde aparece pues el
conflicto linglistico?

La respuesta es a nivel de
edicidon. Es decir, el problema
surge Unicamente cuando

queremos «ver» o «editarr o
«escribir»> un programa —un
listado en definitiva—. En estos

casos, el interprete necesita
presentar la informacion de una
forma mas agradable para |a vista
que una mera sucesion de
numeros. Asi pues convierte los
numeros con las claves en
palabras o instrucciones con las
cuales se hallan relacionadas.
El procedimiento que se sigue
es mas o menos asi: Se tiene una
tabla en una zona de la memoria

]
JILIST

REM SERSSES3ANARRARRANTNE

REM XLISTADO 2. L]

REM *LECTURA DEL BASIC &

REM ®EN LA CARTA MEMORIAX

REM kR RRkRRE R Rk kxR R R kKK

HOME : PRINT

FRINT "PONGA EL SYSTEM MASTER
EN EL DRIVE 1"

PRINT "PULSE RETURN PARA SEGUI
R": INPUT A%

12 X = PEEK ( - 14255) + PEEK ¢
- 16285): PRINT CHR$ (4)"B

LOAD FPBASIC,D1":X = PEEK {
- 14253) + PEEK ( - 1&253)

Rt o I R T S

m

LISTADO 2

LISTADO 1

con todas las palabras escritas
una detras de otra. Cuando
encontramos que el codigo de una
instruccion BASIC es «x»,
entonces cogemos la palabra
nimero «x» de la tabla y la
escribimos.

Para el caso de escribir un
programa, el procedimiento es
inverso. Dado una palabra,
gueremos hallar su cédigo
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B

[ RN

< m

E

10
i4 B
15

20

IS U

235
2a0
270
400
1000
1010

1020
1040

2000

2001
2005

2008
2007

2008
2010

2015
2020
2022
2025
030
FO00
4000
4005

4008
S000

SO02
S003
So0S

S010

SOZ0
Sogw

&6 FRINT "™3:*

7 FRINT "“'.7

FEM Ziyssifsdandidasadiaadd
REM *LISTADO 3. *
REM 2EDICION DE LA TAEBLAR
EM dsFzRRsdd e iabanRn

RINT "FULSE ESFACID FARA NO M
QDIFICAR UN CA-": FRINT "RAC
TER DE LA TABLA. " PRINT “" -
° PARA IR A LA FOSICION ANTE
RIOR": PRINT ""%° FARA IR A
LA LINER ANTERIOR™
FaRa GRABAR EL BLOQ

UE ¥ PASAR AL SIGUIENTE"

ANTES DEL ULTIMO CA

RACTER DE UNA ": PRINT “FALA

BRA"

PRINT =*:" FARA ACABAR"

RINT : FPRINT : FRINT : INFUT
'"FULSE RETURN PARA EMPEZAR. .
."iA%

DIM BUIZSs)
= 13 ¥ 40%5

HOME

FOR I = 0O TO IS

FOR J = 0 TO 15

VTAB (I + 21: HTAB (J + 2}
= PEEK (B + I % 148 + J)
GOSUE 1000: REM TEST ASCII
PRINT X®3: NEXT J: NEXT I
FOR I = 0 TO IS5
FOR J = ¢ TO 15
VTAR I + 2: HTAB J + 2: GET
as
GOSUEB Z000: REM TEST ENTRAD
A
FRINT AS
NEXT J.1
GOSUE Z0O00: GOTO 15
END
BU(I * 1& + J) = U

IF U < 128 THEN X$ = CHRS

{Uy: NORMAL : RETURN

IF U » 159 THEN X$ = " "

IF U » 127 THEN X8 = CHRS

(U): INVERSE : RETURN

IF As = """ THEN GOSUEB J00

IF At = "ga" THEN PODFP : GOTO

IF A% = "8" THEN I = I - 1:
FOF : GOTO 2&0

IF A% = "-" THEN J = J - Z:
FOFP : GOTO 2&0

IF A8 = ":" THEN S000

IF A% = "/" THEN UL = 128: POF
:+ GOTO 220

IF  ASC (A$) < 37 THEN UL =
9y POFP ; GOTOD 220

IF ASC (A%} > 9B THEN UL =
Q: POF : GOTO 220

NORMAL

IF UL = 128 THEN INVERSE
BU(I % 146 + J}) = ASC (A%) +
UL:UL = O: RETURN

FOR I = 0 TO 255: POKE B +
I,BU(I): NEXT B = B + 255: RETURN
FOR I = 0 TO 1S5 FOR J = O TD
15:U = BUII * 14 + J): GOSUE
1000: PRINT X8

NEXT

NEXT

HOME : PRINT "PONGA EL DISC
O DONWDE VA A GRABAR EL": PRINT
"BASINOL ¥ PULSE RETURN™

GOSUEB 000

NORMAL : PRINT

FRINT "EL DISCO vA EN EL DR
IVE 1": GET A$

PRINT CHR$® (4)"BSAVE BASIN
oL, AsDOOO, LSTFFF, D1

END

LISTADO 3

asociado para colocarlo en el
programa codificado. Para ello
buscamos en la tabla donde estd
colocada dicha instruccion y su
posicion nos dard el cédigo.

Este es en términos generales
el procedimiento seguido por un
intérprete para traducir a
niumeros lo que se dice en
palabras. Salta a la vista que para
cambiar el idioma del BASIC
solo tenemos que cambiar la tabla
con las palabras asociadas a cada
cédigo de instruccién y modificar-
las. :

Para saber donde se encuen-
tran hay que proceder con calmay
tacto.

Lo mejor es hacer un pequefo
programa en BASIC como el del
listado .1 que nos permitird
traducir todos los niumeros de la
memoria a letras. Ya que los
caracteres suelen codificarse en
ASCIll, tendremos grandes
probabilidades de encontrar por

]

JLIST

1 REM *******ll*tttt!!ttt*t

2 REM $LISTADOD 4.

3 REM *LECTURA DEL BRSINOLI

4 REM ®EN LA CARTA MEMORIAX

5 REM S¥EkiEki¥ERRAANAXLRR

& HOME : PRINT

7 PRINT "FPONGA EL DISCO CON BASI

NOL EM EL DRIVE 1"

8 FRINT "PULSE RETURN PARA SEGUI
R": INPUT AS'

12 X = PEEK ( - 1&255) + PEEK (

- 16255): FRINT CHRS (4)"B

LOAD BﬁSINDL.Dl“:K = PEEK (
- 14253) + PEEK ( - 16253)

LISTADO 4

algun lado una sucesion de
numeros cuya traduccién en
caracteres sea la tabla de instruc-
ciones. El Unico problema es
saber por donde vamos a buscar...

Dado que segldn nos consta por
los manuales el BASIC APPLE-
SOFT se halla en la memoria
ROM a partir de la direccion
DOOO, sera por esta direccion por
donde empezaremos a buscar. Un
ultimo problema: Algunos de los
codigos ASCIl son controles, v a

oAy Y L
e sdqligqTag$rleror
Wzashv i viwrad wid
whawtwlrnrreryee
e gyl rhardr sns
sarEi=Y YHYHIL
YivhymikyY gHK/X
czaTi Z&Viy LHY
EHL AR b THM b
M.ORL Ojoqosp p
dgVtEc getF+i+ +
fygyrgt idihik
nFT RN O Tdd |
ERNOFORMNEXODATAaTlN
FUODERD TRFREMDEET
EXOFRDINDCALDFLO
PHL TVl ITEHGRBHEB
HCOLOROHFLODDRAE
ADRABHTABHOMBROT
OLCALESSHLOADTRA
CENMOTRACBNORMAR I
I*IVEF. EF L @.-)HC.‘{ZEL OF

al

I'ﬂ;MﬂIDI*JE.hBHE SUMBR
ECAaLoSTORBSFEED®
LEGGOTORUGIBREST
ORBBGEOSUBRE TURBIR
ERsTOpOdNATIOLOAD
SaVBDEBFOFEBFHIND
COMDL ISOCLEARGBED
NEWTAE OTOFESFCOT
HERADMODETEB 6080
OARNDUBROBSOLGE I NDA
HeUsRFRBSCRMNOFDID
FUgLEBRMDLOBEXPC
et INTHEQ'T“HF'EEEB’.L

ERSTReVALASACHRS
LEFT@&RT t:sH?ﬂi"E D%
FIGURA 1

oxel:s Yilosi_al
s sodglgTad$er lrwr

Weashwivhuwnwtwl i
wiamtwl rorerrver

Bl YW riardr sis
sarbEi=Y YHYHAL
YIvEiYmikyY gHX/X
crgii X$ViV LHV

E#L/k b THM_ b

M. OAL OJjogqoriR B
dgWiibc getF+Zf +
fyagy gl 14ih 3k
b T FN_On dd
F1NDESDBS I 8DATOF
EDIRBOBRDIRLERGET
ATOFRS I MNALLA-FLLO
PHLIEVL TEERABGRA
HOOLOReFTADIRUT A
ADIBEGHTABFANDPROT
oL oCALel ITBTRA
CENOTREACBMORMAR T
MYERSOFLASECOLOR
eFOBY THABMAMEMe MM
MEMeEMERBREGUMRBR
ECALRALBVELOCID®
SEAIR ARUBSOREST
GRBRSURARVOLVEREH
NOSTOPERESHBRLEED
GRaBDEBFOFBESCRC
WNWL, @erIéCﬂGE

R i'ﬁHM‘-J[JﬁFfH‘;;ﬁeeﬂ f)
oANDOBOGASERINDA
paUsSBFREBSCRMOFDIO

FOBSORMMNDL.OGEXBT
DesInTadATHFEROL
ERSTR®VARAEOTHRS
[ZouebERECOMED®

Los caracteres con circulo van precedidos de «/
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nosotros no nos interesa visuali-
zarlos. Asi pues por mecio de un
test del programa los convertimos
en espacio».

Asimismo, los cardcteres
alfabéticos pueden tener dos
codigos en ASCII, uno en el rango
193-218, y otro en el rango 65-
90. Asi por ejemplo a la letra A le
corresponden el 193 o el 65
indistintamente. Asi pues como
esto puede resultar importante de
cara a nuestras modificaciones, el
programa los va a editar en
inverso cuando el cddigo sea
mayor que 128 y en normal
cuando sea menor.

Al ejecutar el programa,
comienzan a aparecer en la
pantalla un montén de caracteres
sin sentido aparente lo cual es
légico dado que no todo lo que hay
en memoria son frasesy palabras.
Sin embargo a partir de la
posiciéon de memoria DO50
aproximadamente comienzan a
desfilar las palabras clave del
BASIC APPLESOFT... La suposi-
ciéon era pues exacta.

Un ligero vistazo y nos damos
cuenta de que la uUltima letra de
cada palabra esta escrita en modo
inverso. Esto quiere decir que
para sefalar el final de la palabra
el intérprete le asigna el cédigo
mayor que 128 —en realidad esto
equivale Unicamente sumar 128
al cédigo del rango 65-90—.

Ahora ya sabemos como se
codifican las instrucciones vy
donde. Sélo nos resta cambiarlo.
Al llegar a este punto se nos
plantea un problema o mejor
varios problemas.

El primero —fundamental— es
que el intérprete esta en ROM, y
por lo tanto no lo podemos
modificar, pues no se puede
escribir en este tipo de memorias.
Para resolver este problema
haremos lo mismo que se hace
para utilizar el BASIC INTEGER.
Lo implementaremos en la carta
de lenguaje. Para ello tenemos
que leer en la carta de extension
de memoria el BASIC APPLESQFT,
lo cual se puede hacer con el
programa del listado 2. (Al
ejecutarlo hay que prever que en
el drive se encuentre el SISTEM
MASTER DOS /.3.).

Una vez en la carta de lenguaje
hacemos la conexién con esta de
forma que aparentemente no
habrd pasado nada ya que
seguiremos con el mismo cursor
en el borde lateral y el programa
anterior no habrd desaparecido
como cuando deciamos INT. La
diferencia estd en que ahora en
BASIC lo tenemos en RAM listo
para ser modificado.

Para modificar la tabla basta
con editarla de nuevo, si bien en

la seccion siguiente describimos
un método alternativo mas seguro
para los que no quieran
complicaciones.

Después de haber leido el
BASIC APPLESOFT por medio del
programa de listado 2, ejecutamos
el programa del listado 3, el cual
efectua la conexion con la cartay
edita la zona de memoria donde
reside la tabla.

Después de visualizar las
primeras 255 letras de Ia tabla, el
programa se situa en el primer
caracter para esperar nuestros
cambios. El procedimiento de
edicién es bastante rudimentario
dado que sdélo lo utilizaremos una
vez.

Basicamente el proceso a seguir
es el siguiente:

*Si no queremos cambiar nada

pulsamos "." —.

*Si queremos colocar un

¥DODO.D2EF

DODO- 446 49 CE 44 45 S3 44 CS
DoDB- 53 49 C7 44 41 54 CF S0
DOEO- 45 44 49 D2 42 4F D2 44
DOEB- 49 CD 4C 45 CS5 47 D2 5S4
DOFO- 58 54 CF 50 52 AT 49 4E
DOFB- A3 4C 4C 41 CD SO 4C 4F
D1CG0O— D4 48 4C 49 CE Sé& 4C 4%
D10B- CE 47 52 41 B2 47 SZ C1
D110- 48 43 4F 4C 4F S5S2 BD S0
Di1B- 54 CF 44 49 42 55 4A Ci1
D1Z20- 58 44 49 42 DS 48 54 41
D128- C2 S0 41 4E D4 S2 4F 54
D130— BD 45 53 43 41 4C BD 4C
D138- 45 45 44 49 C2 54 52 41
D140- 43 CS 4E 4F 5S4 S2 41 43
D148- CS 4E 4F SZ 4D 41 CC 49
DiS50- 4E S& 45 52 53 CF 446 4C
D158- 41 53 CB 43 4F 4C 4F S2
D1&0- BD SO 4F DO Sé6 S4 41 C2
Di&B- 4D 58 4D 45 4D BA 4D 4E
D170~ 4D 45 4D BA 45 4E 45 52
Di78- D2 S2Z 45 53 55 4D CS 52
D180- 45 43 41 4C CC 41 4C CD
D188- 5S4 45 4C 4F 4F 49 44 BD
D190- 53 45 C1 49 52 20 C1 352
D198- S5 CE S3 C9 52 45 53 54
D1AO- 4F 52 CS A& 53 S5 42 D2
DiAB- S& 4F 4C S5& 45 D2 43 4D
D1BO- 4E D4 53 54 4F DO 45 CE
DiBB- 45 S3 50 D2 4C 45 45 C4
DICO- 47 52 41 C2 44 45 C& 50
DICB8- 4F 4B CS 45 53 43 D2 43
DiDO—- 4F 4E D4 4C 49 53 D4 56
D1BB- 41 43 49 C1 43 4F 47 C5
DIEG- 4E 56 CF 5S4 41 42 AB 41
DiEB- CC 46 CE 53 SO 43 AB 45
DiFO- 4E S4 C3 41 D4 4E 4F D4
D1IF8- S0 41 53 CF AB AD AA AF
D200— DE 41 4E C4 4F D2 BE BD

208- BC 53 47 CE 49 4E D4 41
D210- 42 D3 55 53 D2 46 52 CS
D21B- 53 43 52 4E AB 50 44 CC
D220- SO0 4F D3 53 S1 D2 52 4E
D228- C4 4C 4F C7 45 58 DO 43
D230- 4F D3 S3 49 CE 34 41 CE
D238- 41 54 CE S50 45 45 CB 4C
D240- 45 CE S3 5S4 52 A4 56 41
Dz48- CC 41 53 C3 43 4B 52 A4
D250- 49 SA S1 55 A4 44 45 52
D25B- 45 43 A4 4D 45 44 A4 Q0

LISTADO 5

caracter en dicha posicién lo
pulsamos vy listo.
*Si este caracter es el Gltimo
de la palabra, entonces
pulsamos previamente el
caracter’/’ seguido de la letra
en cuestiéon gue aparecera en
inverso en la pantalla.

“Si se equivoca puede

retroceder a la posicién

anterior pulsando ‘—’ siempre

y cuando la posicidon anterior

esté en la misma linea.

*Si quiere situarse en la linea

anterior entonces pulse ™’

En general debo aclarar que
este procedimiento es muy
delicado, ya que debemos usurpar
maéas espacio del que originalmen-
te habia reservado para la tabla.
En caso contrario podriamos
borrar partes del programa
Intérprete lo cual tendria efectos
desastrosos...

Lo que si podemos —afortuna-
damente pues no estaba
asegurado ni mucho menos— es
cambiar la longitud de las
palabras siempre y cuando la
longitud total de la tabla no
exceda la original. También hay
que tener especial cuidado en que
el orden de las nuevas instruccio-
nes sea idéntico al anterior. Esto
es, si en el original END precedia
a FOR, en nuestra tabla FIN debe
ir sequido de DESDE so pena de
que el nuevo intérprete nos
interprete todo al revés.

Para evitar lios, en la figura 1
se ve la tabla antes y después de
la modificacién para implantar el
BASINOL. Asi que bastard con
seguir los mismos pasos sin
olvidar que en las primeras
posiciones que no Se correspon-
den con caracteres, no debemos
modificar nada —pulse espacio
para seguir con la siguiente—.

Como implementar
sin complicaciones
su Basifol

Dado lo delicado del método
anterior, hemos pensado para
usted uno mas sencillo, pero mas
lento. En todo caso la seguridad
es total.

En primer lugar escriba el
programa del listado 2 y ejecu-
telo —habiendo insertado en el
drive 1 el diskette SYSTEM MAS-
TER DOS 3.3.—. Ahora el BASIC
APPLESOFT ha sido leido en la
carta de lenguaje —por cierto
usted la tiene ino?— y puede ser
modificado.

Ahora siga los pasos siguien-
tes:

"CALL-151 (esto nos lleva al
monitor. No tema.)
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*Ahora escriba el conjunto de
instrucciones del listado 5.

Si tiene dudas sobre como se
hace puede consultar el manual
de referencia —péagina 44— o
bien echar un vistazo a la figura 2

#DODU: 46 49 CE 44 45 53 44 CS

*¥DODB: S 4% C7 44 41 54 CF S0

*DOEC: 45 44 49 D2 42 4F D2 44
.

.
.

FIGURA 2 |

donde hemos simulado el co-
mienzo de su tarea —no toda por
piedad de nosotros...—.

*Una vez hecho esto ya tiene
su BASINOL, pero jNO CORRA!
Primero grébelo en el diskette
(uno virgen preferiblemente) por
medio de la instruccion siguiente:

BSAVE BASINOL, AsDOOO,
L$3FFF

iY listo! Ahora ya puede ver su
BASINOL sin mas que pulsar Ctrl-
C. Pruebe a decir lo siguiente:

DESDE X=1 AL 20 PASO 1:
ESCR «YO SOY EL MEJOR:: SIG
a ver qué pasa. Si le da syntax
error es que lo hizo mal. Lo mejor
es que se asegure de que ha
escrito bien lo anterior, y si en
efecto esta bien seguramente

instrucciones. Lo mejor es que lo

repita todo desde el principio 2

apagando primero el APPLE. JLIST

Si todo esta en orden ya puede
qormir tranqullo pueS su BAS[‘ 1 EHTT ISESSETSEREESSER S ER LSS Y
NOL estda grabado en diskette. 2 CMNT XLISTADO 1.VISUALIZACION
Para entrar en BASINOL utilice el el
programa del listado 4. Usted T O CHE L e
puede inicializar los diskettes con 4 CMNT ®EN BUSCA DE LA TABLA...

1 ¥
g;gzEtgroaglrag?'langlilgorwaadgu?ﬂgg = CHI’:T EF33 3005222020800 0 3 84
conectar el APPLE. Para ello & CMNT
debera tener en el mismo Diskette 7 B =3 % 4096 ;CINTSE FEX-$D000
el programa BASINOL grabado 1S PANT
previamente —puede copiarlo con 20 DESDE I = 0 AL 15
el FID——n 25 DESDE J = 0 AL 1S5
: 30 VWTAB (I + 2): HTAB (J + 2)

¥ nada més, en la tabla adjunta 35U = PEEK (B + I X 16 + 0D
le damos el repertorio de instruc- 100 SUBR 1000: CMNT TEST ASCIL
ciones en BASINOL. Para traducir 120 EECh w08 I BERY
automaticamente un programa 269 PEDIR "PULSE RETURN PARA SEG
del _BASINOL al BASIC pulse lo 51 BUEREI:f‘ZSé
siguiente: 275 IR A 1S

=i 400

= ﬁ;tpeek{-16254] 1000 :%Eg[ MIRA SI ES LETRA O CO

Con esta instruccion entra 1010 SI U < 128 ENTC X$ = CHR$

(U): NORMAL : VOLVER

usted en el BASIC APPLESOFT
por lo que debe escribir en inglés.
_ Para pasar del BASIC al BASI-
NOL hacemos la operacion inver-
sa —siempre que el BASINOL
estuviese ya en la carta de

1020
1040

SI U » 159 ENTC X% = " *
SI U » 127 ENTC X% = CHR$
(Uy: INVERSO : VOLVER

Ejemplo de programa editado en BAS!-
NOL

lenguaje—: Buen provecho y que se vean
>|$=p88k(-162561 los progresos... 0
“list

Con lo cual entramos en BASI-
Jaime Diez Medrano

siguié incorrectamente nuestras

NOL y debemos escribir en espa-
fol.

e LOMPUTERS

C/ Fernandez de los Rios 36. Bajo dcha. Tel. 4 47 76 19 - Madrid-15

Introdiicete en la informética de forma racional. Tu puesto de trabajo puede depender de ello. CURSO GRATUITO DE BASIC
Curso de 20 horas, un ordenador por alumno y maximo de 9 alumnos por grupo. El precio del curso, 10.000 pts., te serd des-

contado al comprar tu ordenador.

1" VEN QUEREMOS AYUDARTE !!
Ordenadores: * Técnicos especializados te asesorardn sobre el ordenador
- Spectravideo 318 que se ajuste a tus necesidades y sobre cualquier duda

r . Oric Att.nos que te surja.
! PR e | : %‘ NewBrau} * Cursos periodicos y pricticos de Basic, Pascal,
- _Sl"_p;‘"’]ti;a"%eg 03 28 Ensamblador Z-80, CPM, etc. Cursos especiales a
:’: =) Tg shib: T300 empresas, colegios, efc.
i - * Programas de juegos, diddcticos y profesionales.

INewPrint * Programas para comercios, pequerias y medianas
Seikosha empresas, profesionales (dentistas, médicos, abogados,
C-Itoh administradores, etc.)

Toshiba
é 225 | Discos para:
e \
2222592, NewBrain

2% :
_w*“’j.gﬂ"o" c%wsa Spectravideo
i:a: > Toshiba
3’39 Floppys e ;
Monitores - aa&ﬁ"‘;‘;&sg%‘ =
Cassettes para ordenadores S TutunuuEEs

£l Ordenador Personal, nim, 28

* [specialistas en programacion para NewBrain y Toshiba.
* Desarrollo de sistemas de control con microordenadores,
(Medidas analégicas, telecontrol, telesupervision, etc.
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* S nimeros por 1000 ptas?

EL ORDENADOR
PERSONAL B

Renta 81 | '

Banco de pruebas: VIC-20

PresentaCidn de ADA- |
MICRO e Disquettes. |

| doras programables también

sirven para aprender ® Las

| tablas de multiplicar.

EL ORDENADOR

PERSOMNAL

TRS80 color de Tandy Ra-
dio Shack e Ensefianza: A

sumar se ha dicho ® Digalo |
con flores: Una tesis docto- |

ral ® Pasatiempos aritméticos:
Los cuadrados magicos o los
crucigramas de la aritmética
o Club de usuarios ZX81
Sinclair ® Cosillas del ZX80
y 81.

EL ORDENADOR
PERSONAL

perfeccionado. El sistema
YIS de Yamaha @ Tertulia de
lenguajes: Los lenguajes de
programacion de ordenado-
res ® No descuide la seguri-
dad de los programas y de
los datos ® ¢Qué es lo que
dé vueltas como un disco, es
negro como un disco v es a
la vez cuadrado? El Diske-
tte ® La caja negra e {Quiere
Ud. programar los juegos del
Ordenador Personal?

San Francisco, siempre

quina e Robots para jugar.
Empezamos por una tortu-
ga ® Prepare un TRS para ac-
tivar reles ® Un ordenador
que domina formas y colaores
e Ajedrez. Los principios e
Banco de Pruebas: FACIT
DTC 6522 e El laberinto de
Candy. Juegos ® Codigo de
Barras, Impresora C. Itoh
8510 » Periféricos. Impresio-
nes sobre impresoras ® Laca-
ra oculta del Sharp ® Avion
Espia ® Gestidn de ficheros
e La Informatica ayuda al
tratamiento del Cdncer 6
2Es usted l6gico? Un juego
sobre HP41C e Avanzadilla
de pruebas: CASIO FX-702P
e (Quieren ustedes progra-

== Lo v la mds avanzada la mas mar los juegos del Ordenador
Una tabla‘cled indices DaErIaS'" [ - hacia el Oeste) ® Aplicacién Personal?
acceso mas directo e r- onvierta las frias ta- rofesional: . &
Y- denador v Ia formacién. Si- @Elas en sugestivas curvas it .tff:rf&?:g:slei_ EL ORDENADOR
v~ | mulacidn y ensefianza asisti- | ® Comencemos con la B con guajes. Un lenguaje potente: PERSONAL
2 da # Informatica v Sociedad. | la A, BASIC e {Por qué una Forth e L'a peneres|on ds fas [ —
-+l La Cdmara de Diputados ® | nueva informatica? @ Ensefie, pantallas planas & Como ;
'_’\! El TRS-80 modelo Ill en el | al ordenador, Geografia e aprende morse con un Appie
-, | banco de pruebas e El orde- | Iniciacién: En la intimidad & Ponsstar in: cedsuader
v\ nador trata y mantiene lain- | del 007 & Un servidor que Renta 1981 & como cal- con un periférico: Los pro-
- «] formacién en la consulta del | sirve paratodo ® Lossub-pro- cular el impuesto ® Se- | o o0 de interface ® Infor-
‘o] médico e Pequefio glosario | gramas e Avanzadilla: Sin- | guimiento de los mundiales madtica de bolsillo. Cambie
!, de informética e Utilizacién | clair (Continuacién) @ El jue- | o Las quinielas. El método | 4o pase cuando lo necesite
= profesional ® Juegos y Orde- | go del ahorcado ® Avanzadi- | del potencial ® Retrato de Con 85te Brograma, pica cal- | Houstonf La NCC e
nador. Principios generales | lla: Sinclair [Continuacién) | Familia ® El futuro inmedia- culadora HP. ® Banco de ZX Spectrum e Ponga
® Juegos: La huida con obs- | ® Banco de pruebas: CBM | to, Una vida diferente en la Pruebas: BHP modelo 80-21 | " ordenzdor en la maquina
taculos @ Perfeccionamiento, | 8000 ® La Dietética asesora- | oficina la Ofimatica ® Banco D Micral ® ¢Quiere Ud. ju- de escribir y consiga el trata-
Parahacer buenos programas: | da por caculadora ® Encan- | de Pruebas: VIC-20 ¢ Algu- gar a los juegos del Ord;ana- miento de textos ¢ Respues-
una pizca de estructura y un | tos del Sharp e Marcador | nos consejos para uns elec- | gor Personal ® Material y Lo | 138 del limén a la manzana ¢
pufiado de modulos. automatico con Sharp 1500 | cidn correcta de logical de gical $Qué precauciones hay Banco de Pruebas: Olivetti
$.5 vegm 8 Gran pfemio gestion de ficheros ¢ Prueba que tomar? ® Juegos: Micro- M2l @ Bl Crclenerlor o casa:
| de Penches e Pequefia misi- | de periféricos ® ¢Quieren : El juego del radar para Sharp

La exposicion HARA-

MURI en Tokio » A
pequefio comercio, pequefio
ordenador ® Abajolos prejui-
cios  Un tuno llamado VIC
ronda bajo su ventana ® Ex-
ploracion anatdémica y geo-
gréfica del ordenador ® Ban-
co de pruebas: PIPPLE I| e
Utilice un ordenador para la
gestion de su club @ Peguefio
glosario de informatica e {Es-
tard Ud. en forma mafiana?
® |Iniciacién a la programa-
cion ® La arquitectura de los
programas de juegos e Ges-
tién familiar ® El Apple pela-
do e (Recuerda el dia de la
semana en gQue nacio? ®
Avanzadilla de pruebas: SIN-
CLAIR ZX 81 ® Las calcula-

ca informdtica.

EL ORDENADOR
FERSONAL

El suefio de una noche
de invierno. Los 12 tra-

bajos del microprocesador
# Ensambladores, com pilado-
res, intérpretes. La historia
verdadera de su nacimiento
e Las quinielas, relaciones de
equivalencia ® {CQué periféri-
cos conectar a su ordenador?
® La informatica personal en
Japén e Si esia perdido, si-
tlese con un mapay una cal-
culadora de bolsillo ® Banco
de Pruebas: Philips P2000
® Una cuestion de método.
La programacidn estructura-
da e Tres novedades Sony
® Avanzadilla de pruebas:

Uds. jugar a los juegos del
ordenador personal? @ Co-
mo remitir articulos para su
publicacién & Cosillas del
ZX81.

{El Basic le cansa? e
Prueba de periféricos e
Las quinielas {111). El simil
cristalografico ® Ensayo para
Los Angeles 84: 007 emite
desde el Valle del Silicio e

Divisibn de polinomios e
Banco de Pruebas: Sharp
MZ80-B e {Quiere Ud. jugar
2 los juegos del Ordenador
Personal? @ Los diskettes y
su sistema de explotacion e
Cosillas del Z2X 81 ® Pequefia
musica informdtica.

| Carambola e Superspy. | PC-1211 @ Las novedades del

SICOB e Big-Pattern ® Ban-
co de Pruebas de Logical:
Basi Data ® Informdtica vy
Sociedad: les de temer la in-
formatica? e Informética v
Medicina: La informética
ayuds al tratamiento del can-
cer {12 parte) e Juegue con
el Ordenador Personal  Co-
mo ganar 140K octetos al
menos taladrando un diske-
tte ® Las |leyes de Golub del
reino del ordenador ® El en-
| canto del Sharp e Informati-
| ca de bolsillo: El tejano po-
laco.

EL ORDENADOR

@PE RSONAL

/]

Prog.ama Electoral: La
Ley d'Hont @ El progra-
ma supervisor coordinador
de una circulacidn completa
® Feria de los ordenadores ®
Mdusica en el TRS-80 ® Las
quinielas (IV). Geometria
dispersa ® Las novedades de
Texas: TI-BBy TI-57 LCD »
Informdtica y medicina e
Ponga un ""zoom' en sus gra- =
ficas ® Los juegos v el arde- ; o
nador: Cémo programar una g
partida de domind e Cuando
el tren sigue la via de su amo |
(1) ® Banco de Pruebas: Ata- |
ri 800 e Banco de Pruebas |
Logical: CORP. Generador
de programas @ Divulgacion,

Ecuaciones n<uadradas
® Basic y lenguaje md-

@Apde, IBM vy Visicorp
¢ Novedades en Japon
® Lenguaje de programacidn
ESCOLAR e Ciencia Ficeidn
[mafiana {qué ordenadores?)
® Los juegos y el ordenador
® Avanzadilla de pruebas:
EL ACORN-ATOM = EL
BASIC BASICO (La B conla
A, Basic) ® El tratamiento
de textos en Japdn e Y &
Hombre creard e ROBOT
(12 parte) ® Traductor - Mo-
nitor/Intérprete para MZ 80
B e Banco de Pruebas: EL
NEWBRAIN ¢ ELMASTER-
MIND en Basic del ZX-81 »
Programe en lenguaje maqui-
na: ZX-81 - ROMPEMUROS
® El secreto de los algorit-
mos calculadoras ® El micro-
ordenador en las clinicas e

La funcion HIR de la TI
| 58/59,

E\Fisitaa la MICROFAIR
e COMPEC-82: La in-
formatica Briténica ® Hew-
lett-Packard:... Una estrate-
gia diferente ® Introduccidn
al sisterna CP/M e {Cdmo se-
leccionar el software educati-
vo? & Y el hombre creara el
robot (parte 11) ® Avanzadi-
lla de prueba: EL AIM 65/

| 40 ® LOGO - Carmela y la

tortuga ® LOGO - Meta una
tortuga en su ZX-81 e Los
nuevos antiguos contra los

e S o e S Sm—— S s e E—— S— —— — S—  — omn e e e s s e e e e s — w—
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* Ahorre 1000 pas. gl suscribirse

nuevos modernos @ Banco de
Pruebas: EL SIRIUS-1 & Via-
# aducinante a través del
INTERPRETER EN UN MZ-
B0-B e Sistema periddico de
los elementos. Gestion de fi-
cheros secuencias en CBM
8032 @ Los juegos vy el Orde-
nador (Parte Il). Cada vez

menos tiempo con el algorit-
mo Alfa-Beta ® Minigolf de
Karnak: para TRS y Video
Genie ® Las quinielas. Clases
de equivalencias - Apple ||l e
No jugueis a las cerillas si no
estais seguros de poder ganar
HP41 e Laberinto para MZ
80 B # Ficheros para Atom e
Habia una vez en el espacio
intergalactico del VIC-20.

E]I.os Sistemas de Explo-
tacidn 16 bits en guerra
e |LO - Introduccién al Len-
guaje de los Ordenadoras ®
Ahorre memoria ¥y aumente
la velocidad de sus progra-
mas Basic interpretados ®
Banco de Pruebas: EL OS-
BORNE 1 » GENFRAS B.
Programa generador de frases
para 8l 2X81 e Avanzadilla
de pruebas: EL VICTOR
LAMBDA Il ® Alerta. Las
naves del Imperio contraata-
can. ZX-81 e Recetario BA-
SIC » PASCAL para princi-
piantes ® La informdticay el
disefio asistido: EL APPLE
s= wvuelve artista-1¢ parte ®
Copia de Gréficos en alta re-
solucidn sobre impresora.
ATOM-ACORN e Las confi-
dencias del PC-1500 - 12 par-

de Ariana - VIC 20 e Impre-
| sion de calendarios optimiza-
da - HP 41.

‘ te ® Un laberinto sin el hilo

EL ORDENADOR
PERSONAL

El vjemplo del 6502

Banco e Prusbes: DRIC 1.

Disefio E A O ® Médi-
os Consulten un OP,
| ® El Ordenador al servicio de
| las elecciones ® Lenguaje ma-
quina y ensamblador (el len-

Ud. al dia ® Por qué y como
informatizarse... Consejos y
recetas @ Examinemoslas me-
maorias del Basic ® Aprendi-
zaje del Basic en un Instituto
de bachillerato ® Pascal para
principiantes (2% parte) e
Banco de pruebas Basic e
| Confidencias del P C. 1500

{228 parte) » Banco de prue- |

bas: ORIC-1 e El Acorn
Atom protegiendo a la tierra
frente a una terrible invasion
® El Apple se vuelve artista
(27 parte) @ El juego de Neis-
cat ® Métodos de Montecarlo
(P C1211) » Programa para
alta resolucion (Z X-81) e
Activacion vy desactivacion

| de sus aparatos domésticos @
Como hacer un puente ® Pro-
ducto de Matrices (H P<41]
e La astucia y la habilidad
hacen mas para fundar un
club que la fuerza v los en-
fados.

El Cebit-83 de Hannno-
ver & Los ordenadores
16 Bits ® Los procesadores
16 Bits » Banco de Pruebas:
Dragon 32 e Los sisternas de
explotacion 16 bits ® PAS-

guaje del 6502) e Pongase |

CAL para principiantes {111)
e Y el hombre creard el RO-
BOT (111} ® Pénico en el fon-
do del mar e Las carreras de
coches, un deporte de Salén
® Programas de 1 K para el
ZX-81 ® Rally de Montecar-
lo para PC-1500 & Recetario
Basic.

La 82 West coast Com-
puter Fair e Seleccidn
de equipos con fines educati-
vos ® El O.P,no hace al mon-
je ® Viaje al pais de los jue-
gos ® Lenguaje mdquina y

|

ensamblador. El ejemplo del |

6502 ly 11) » 20.000 Leguas
de viaje sub-pantalla e Perifé-
ricos HP-1L e Periféricos in-
teligentes para trabajar mds
rapidos ® Sobre dos tipos de
“'Cracks” misteriosos en el
ZX-81 ® Primeros pasos del
programa en notacidn alge-
braica ® Sintesis musical e
MNuevos usos para viejas cal-
culadoras ® {Conseguird el
Z¥-81 salvar a los naufragos?
e Conducir una locomotora

| ® Un microbidlogo habla de |

sus ordenadores .

E Memorizacion de panta-
lla en el PC-1 500 ® Pas-
cal para principiantes (43
parte) ® Un sistema operati-
vo estructurado. Unix ® Un
medidor de velocidad de cas-
sette para Atom ® Un pode-
roso programa para la corre-
lacion de sus datos. Parte |
#& Como transformar laimpre-
sora PC-100 en un trazador

de curvas  El Apple se vuel-
ve artista (32 parte) ® Descu-
brir las artes graficas gracias
a la informdtica e El ordena-
dor ayuda en la investigacidn
de la paternidad @ Recetario
Basic ® Las cuatro en raya
del O.P. ® Control informa-
tico del tratamiento antibid-
tico ® {Quién pagard las ca-
fias, usted o su HP41? e
Eche una carrera con su Tl-
59 e Y ante todo la musica.
Préctica de la sintesis musi-
cal ® Los invasores han vuel-
to, yo los he encontrado e
El ordenador jefe de estacidn

22 partel

k.
B

- srcoam edician  ®
Euromouse-83 # Reper-

torio de instrucciones del mi-
croprocesador Z-80 y Len-
guaje Assemnbler @ Banco de
Pruebas: KAYPRO |l e Pas-
cal para principiantes fiche-
ros, procedimientos y funcio-
nes (5% y dltima parte)
Banco de Pruebas programas:
TIME ZONE: |a mdquina del
tiempo & Vera Molnar o co-
mo dominar |a casualidad e
Creacién artistica ® Banco
de Pruebas: EL COMMODO-
RE 64 e Dibujos en Perspec-
tiva en su HP41 e Le tocaa
Ud. ahora, fulminar al dra-
gén del VIC-20 » El dibujo
animado al alcance de su pan-
tallaZX81 & Lenguaje maqui-
na para PC-1500 ® Gréficos
en el OSBORNE | & Cilculo
de Velocidad de perfusion de
fdrmacos vasoactivos ® Juego
de las siete y media para el
CASIO FX 702 # Integra-
cidn por el método Simpson
con £X SPECTRUM.

. EEstudio detallado de un
V.I.A. ® Redes locales ®

Repertorio de instrucciones
del microprocesador Z80 vy
lenguaje Assembler (22 parte)
® Banco de Pruebas: RED
OMNINET ® Coémo utilizar
redes de mil formas razona-
bles ® Avanzadilla: Casio PB-
300 e La falta de dinero no
es tan grave —clubs— & Ruti-
na en ¢odigd maquina para
proteger programas en BA-

EL ORDENADOR J

SIC £X81 e Superyision de

cuentas corrientes con un

SHARP PC-1211 ® Es el mo-
mento de esquivar HP 41 e

Dump hexadecimal para PC-

1500 e A hacer chuletas

ZX-81 e Programas de 1 K|
para e ZX-81 e Tic-tac-tic- |
tac en Vic y en ORIC |
Economice la ocupacion de |
memoria T1-59.

@Sistema operativo para
microprocesador de 16
bits: M5-DOS » Repertorio
de instrucciones del micro-
procesador Z 80 y lenguaje |
Assembler (3% parte) e Viaje
al centro del LOGO (3? par-
te) ® Un programa lleno de
energia atdmica. ATOM-
ACORN e Rosas negras e |
Terrible amenaza a la fede-
racién galdctica HP41 e
Banco de Pruebas: MICRO
PROFESSOR 1l ® Geografia
Espacial. PC 1.500 ® Choque
eldstico. DRAGON 32 # Rea-
lizad nueves caracteres en
vuestro VIC-20 e Tratamien-
to de textos en la FX-702P
® Estadistica de dos varia-
bles para el ZX-81.

iaje al centro del Logo

(22 parte) ® Pequefios

que casi no temen a los gran-
des ® Realizacién de un pro-
tocolo CENTRONICS e
¢Quién es Richard Paul Jo-
nes?  Un laberinto sin el hi-
lo de Ariadna. VIC-20 (Re-

sultado del concurso) ® Or-
denadores que ayudan a vi-
vir ® Espiritu {estds aqui? o
los fantasmas del Commodo-
re 64 {12 parte). CBM-64
La PC-1500 hace musica.
PC-1500 » BASINOL. El Ba-
sic espafiol, APPLE » QP,
Defender. ZX SPECTRUM »
{Dénde se encuentran los
planetas? ZX-81 ® Combina-
toria. VIC-20.

Avanzaclllla de Prueba:

HP-150 ® Viaje al cen-
tro del Logo (3% parte) e
Cuando el suefio se convierte
en tecnologia ® Banco de
Pruebas SORD M-5 e {Care-
cen de voz los O.P.? ® Intro-
duecién al lenguaje de pro-
gramacion C @ La PC - 1500
aprende musica ® Escalera de
color y escalofrios asegura-
dos ® Al claro de luna, amigo
Pierrot préstame tw OP. e
Masica es el arte de combi-
nar sonidos ® Como ewvaluar
un biorritmo con la HP41 e
{Espiritu estds agui? o los
fantasmas del Commodore-
64 (22 parte) CBM-64 » Re-
solucién de ecuaciones de 157
Grado ® Rutina para forma-
to de datos en impresién e
Cuando el Atom tiene cita
con laluna.

LT L
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= Deseo suscribirme a la revista EL ORDENADOR PERSONAL, porunafo (10 nimeros) recibiendo
ademas LA GUIA de ORDENADORES PERSONALES y los dos nimeros atrasados que marco a
continuacion.

10 namero

Guia

2 n° atrasados @

Ahora solo

500

Total

Formade Pago: [J Cheque adjunto
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ZX
Spec-

= Juego

O.P. Defender

El presente programa es un juego del tipo Defen-
der, bien conocido por Uds. pues fue uno de los
mas populares antes de que las tragaperras susti-
tuyeran a las maquinas de marcianos en la mayo-
ria de los locales publicos.

El programa esta estructurado
para que al ser todo en Basic se
ejecute lo mas rapidamente posi-
ble. La rutina principal se localiza
al principio del programa para
facilitar la pronta ejecucion de los
GO TO y GOSUB.

El resto de las rutinas de
menor importancia como las ins-
trucciones, etc.; estan situadas al
final de programa, ya que no
requieren graficos de movimien-
tos rapidos.

La estructuraciéon también per-
mite que el juego sea facilmente
modificado y mejorado. Asi mismo
ciertas de sus rutinas pueden ser
de interés para sus programas.

La finalidad del juego se detalla
en las instrucciones, a continua-
cién una explicaciéon de cada una
de las secciones del programa:

110 Llamada a la subrutina de
la linea 9500 que define
caracteres, etc.

120 Llamada a la subrutinade la
linea 9000 para imprimir las
instrucciones.

130 Llamada a la subrutina de la
linea 8000, la cual permite
establecer el nivel del juego.

140 Llamada a la linea 7000
donde se encuentra la su'

rutina de asignacion de va-
riables (puntuacién inicial,
posicion, etc.)

150 Llamada a la subrutina en la
linea 6000 que imprime la
pantalla, el marcador, naves.
N.2 de seres, etc.

160 Llamada a la subrutina de la
linea 5000 en adelante, que
ejecuta la sintonia de intro-
duccion.

170 Llamad a la subrutina en la
linea 1000; RUTINA PRINCI-
PAL.

180 Llama a la subrutina de la
linea 4000, que informa al
jugador del final de la par-
tida y actualiza la tabla de
maximas puntuaciones Si
corresponde.

190 Ordena que se repita el pro-
ceso entero (de la 130 a la
180).

500-590 Fija
invasor.

L.A.=posicidén horizon-
tal en la pantalla.
L.D.=Posicién vertical.
A.l.=Decremento de la
posicién horizon-
tal del invasor.
(Esta determina la
velocidad con que
se mueve este a

las variables del

través de la pan-
talla y es propor-
cional al nivel del
juego.

D.l.= Incremento o de-
cremento de la
posicion vertical
del invasor. (Se
escoje aleatoria-
mente de la ma-
triz D() que con-
tiene los posibles
incrementos o de-
crementos).

1000-1900 EL JUEGO:

1010 Llamada a la rutina del
invasor e imprime este en su
posicién inicial.

1100 Borrado de la nave Defen-
der de su anterior posiciény
la imprime en la nueva. C$()
contiene las dos posibles
imagenes de la nave; cam-
biando C de O a 1 alternati-
vamente para dar el efecto
grafico del chorro de los
motores de propulsion. Se
examina el teclado, si esta
pulsada la tecla de fuego y el
invasor esta enfrente de
usted, entonces se dibuja el
trazo de un disparo laser
delante de su nave y segui-
damente se borra éste. Si su
posicion vertical es idéntica
a la del invasor se llama a la
rutina grafica correspondien-
te.

1110 Se generaunnumero alea-
torio, si éste es menor que
su nivel de juego dividido por
diez y el invasor esta delante
de Ud., se dibuja un disparo
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i@ REM ______ DEFENDER
28 REM
3@ REM EL ORDENADOR PERSONAL

i@ REM .

S@ REM AUTORES M.L. Y J.MAURIN

EM =

&2 PLERR sagee: REM PARA CARAC

TERE -
ook

UB 95S@0@: REM INICIACION

112 2B SUE Seee: REM INSTRUCCIO

NEZe Go sus 8o0ee: REM S. NIUELES

&0 SuB 7ee@: REM VARIABLES
iég GO SUB E@@R: REM PANTALLR
16@ GO SUB See@: REM PRUSAH =
17@ o0 SUB 10@@: REM BUCLE PRIN

: : FIN
160 GG TO 1536: REM REPETICION

ok

S1@ LET LA=31: LET LD=INT (RND=%

14) +5S: LET RI=1+INT (RND#*3) +(SK>

.31 +(S5K>».6) + (S5K=.9) LET DI=DI(IN
T (RNDx5) +1)
598 RETURN

i®li@ GO SUB S10O: PRINT AT LD.LA;

11@0@ PRINT RT 0OSD,1; " ;AT SO,
1;C$(C+1): LET C=NOT C: o IN A

a:
Ed
....... Y SBEEPRP -Bﬁd,l@: BEEFP .0©4,9:
FRINT AT SD.,4;"
“!"IF sp=LD THEN GO SU
B 250@: GO TO 1028
1118 IF RND(SK AND LA>S THEN PRI
NT AT LD,4;CHRS 16+CHRS 4, —————
TO LA-4
1: BEEP .@1,@: PRINT AT LD 4.;:"
L e o

R-41: IF LD=5D THEN GO SUB 3J0@6.
1120 LET OSD=5D: LET SD=5SD+2*((I

N 65275=253 AND 5D :¢19) -(IN &S5@z22z
254 AND SD>»>S11

1125 LET B$=B%(2 TO )+B%(1): LET
As=A%$(2 TO Y +A%(1): PRINT AT 22
,@; CHR 15+CHRS 4, A%;B%

113@ PRINT AT LD.LA;" ": LET LA=
LA-AI: IF LA® THEN GO TO 1200
114@ IF LD+DI>19 OR LD*DI<S THEN
LET DI=-DI

1150 LET LD=LD+DI: PRINT AT LD,L
P; CHR$% 16+CHRg 5;"<": IF RND<:.3
THEN LET DI=D(INT (RND#*(8-1(2 AND
SK<.3)131+17

1155 IF (LA=2 OR LA=3) RAND LD=D3

D THEN LET SD=0SD: GD SUB 35000:

1200 LET HUMANOS=HUMANOS-1: PRIM
T AT 2,27,"@"({ TO 2-LEN STR$ HUM
ANOS) ; HUMANDOS : FDR X=20 TO 1@ 5T
Ep -2: BEEP_ .Q280S NEXT X: IF ¥
OT HUMANOS THEN éD SuB z@ea: GO
TO 1908
1210 GO _TO 160@

RETURN

EE]
RI =T asD,1; " L wBE

s =27 BEEP .1,-27: BEEP .1,-27:
BEEP .4, -29
2029 BEEP .1,-27: BEEF .1,-27: B
EEP .1,-27: BEEP .4,-3
2030 PRINT OUER 1; INK @&; PRAPER
2; FLASH 1,AT 4,0, 000206010042
P NN R R R ) 222
2040 FOR X=30 TO @ STEP -5S: FOR
Y=1 TO 258 STEFP 13: QUT 254.,Y =
EEP .@1,X=%2 QuT 254 .X MNEXT Y
NEXT X
2059 PRINT PAPER O:RT 4,8, ;. :4 4
JAA DB AR RS A N e a ke aaa s OUER Y
s  IMNK g5 a5
2262 LET Z=1 FOR X=1 70 1S PRI
NT AT 20.,@; INK 4;R%,;B%; AT 28,@,

s PRUSE Z BEEP 1, EBE €
21,1@-X: LET Z=Z+1: NEXT X: FOR
X=568 70 ® STEP -5: BEEP .01.,B8-X

BEEP .01.,X: NEXT X

2e7e PRxNT BT 20.,@,..,.
=49 RETURN
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=518 FOR Y=1 70O &:
PRINT AT LD,LA; INK X;"
EEP .005. X*10+5: NEXT :
:SEE PRINT AT LD,LA T
,—4@3: PRINT AT LD,LQ :
ESEB LET S5C=SC+10+(2@ aND NA>= 11
1+ (3@ AND Nﬂ>211+(2@ AND NRA>=31}
+ {20 AND NAR>=41): PRINT AT 2,6-L
EN STR% SC;S5C

2542 LET NA=NA+1: IF NA/1@=INT {
NR/1@) THEN LET SK=SK+ 1.1 AND SK

=3
239802 RETURN

5 B§IGHT D:"fme'': BEEP .01,1
2@2@ PRINT AT SD,2; INK 5;'" = ":
BEEP .1.,-38

3032 PRINT AT SD,2; INK 4;"c":

X =
“A4d PRINT AT SD,2; INK 6; "<":

BEEP .1,-42

3@?@ PRINT AT SC.,2:" BEEP .2
=44

395@ PRINT AT sp.2;" “; PRINT R

SR
3@7@ LET UWIDARS=UIPRAS-1: GO SUB ©

=2a

a@BB IF NOT UIDAS THEN LET SIGUX
ENTE=19@3: RETURN

3990 GO SUB 720@: GO SUB 6@8@: &

O SUB 5900: LET SIGUIENTE=12020
Z90@ RETURN

RI 2,
E TIDA
OoR 0
25 : NEXT_X
4932 CLS IF SCY{=S{SSK! THEN 6D
TQ 4200
4235 FOR X=@ TO 2: PRINT AT X,8;
INK 3; " INK 4;°
“; INK 5;° ": NE
XT
4@4@ PRINT I ;AT @,8; ™

4@5@ FDR X=1 7O S: FOR Y=20 T0 E
2 STEP S: BEEFR .®1.%Y: BEEP 21,
=5: NEXT ¥Y: NEXT X
4@7@ PRINT “‘: RESTQRE : FOR X=1
TO 4: READ ¥&%: FOR ¥=1 TO LEN ¥
7 IF ¥Y&({Y)l=" " THEN PRINT " *;
GO TO 489
4@83 PRINT PRPER 1;¥&%(Y1l;: PRUSE
aaga NEXT Y: PRINT “: NEXT X
4188 DRATR USTED SE HR MERECID
g FIGURAR " .,*" EN LA LISTA DE F
ARMOS0S DEL 0.P.DEF
ENDER " ,""POR FRAUOR, TECLEE SU NO
MBRE A CONT INUAC ION" , ™ DOCE CR
RACTERES COMO MAXIMO

411® POKE 23624 ,71: INPUT INK &;
"SU NOMBRE:"; LINE Y&$: IF Y&%=""
LENeY5>12 THEN BEEP .l1.@: GO

LET 5%(SSK)=¥%: LET S(S5K!~=

CLS : PRINT INK 2;Z%: LET Y
CHRS% 16 +CHR% S5+

4213 PRINT INK 5,' LISTRA DE HERO
ES EN_CADA NIVEL i

4220 PRINT Y&° INK B6°" NIVEL
TRANTEO "

426@ FOR X=i TD S: PRINT : PRINT
i H 2 ", S% (X))
X+2 @@aa"t Th S-L&

STRS S(X31;8 (X5

NEXT
iEBB PRINT Y
4279 PRUSE 108

] @#

4288 FOR X=1 70O 1@: FOR ¥=1 =
§E§¥T AT 8,@; INK Y,;Z%: NEXT b
4206 BRTNT_.INK._ 2;AT. A.A; 7%
438@ PAUSE ©S@
: = DEFE

4313 PRINT AT 21,0;
maagh"; INK S; "DEL nnnennbnn PEE

2328 PRINT #0: "QUIERE USTED JUEGH



ADELGNUBUQT. S D ae ! ?\3'-‘@ LE? Bgs=" e \ﬁ/h\w"/

AR T SecTNNEYSs: IF Iscrvst p | 7230 LET Bgs"L W :

NE - B X TN STREN GO 70 43238 | @53 DIM C8$(2,11): LET C$(l) =CHR

434@ IF IS="35" THEN GO TO 4902 $ 165+CHRS 5+"<"+CHRE 18+CHRS 6iC

“35@ JToF HRS 19+CHRS O+ #me" +CHRS 16+CHRS

+9@@ RETURN [ 7: LET C%i{2)=C%i1,1) +CHRS 4+" <" 5
A CHil 4 TO )

S0 oRE=EE | Zie@ LET c=1: LET sC=@: LET UIDR

TR B =3: 0S=15

= s L s o e . 33%6 LET Nm-e

= a4, — | =15: LET O0OSD=50{

E@20 DEEP .2,-26: BEEP .2,-22: B | 4S28%9 LEL =0

5@39 BEEP .2,-22: BEEP .2,-18: B |

EEP .8,-15 |

5@4@ PAUSE €@ : 821@ POKE 23693.4@: BORDER S5: CL

b

S29@@ RETURN i

e EneELd R

5@1@ POKE 23693,71: BORDER @: CL

' PR T
Sec0 PLOT ©,144: DRAU 255,@: DRA el t\ll‘uFE%
J @,31: DRAW -255,0: DRAL @,-31 P :
5@33 PRINT OUER 1, PAPER 1;AT @, ; v = 8
B | £ F' * TNK 1« o I 1 = J"'
6040 PAPER B: PRINT INK ;9T 1.1 pede ORIN IFISIL T3
; "PUNTOS"; AT 1,12;: "NAVES”; AT 1.2 ' Spse GU SUB 7080
2; "LEK-TORES" % ® : S@E@ LET I$=INKEYS: IF I!("l" OR
58050 PRINT AT 2,1; "'0088'" ( TO S-L. | I%>"5" THEN PRINT RT 20,@;A%;B%x
EEEET§¥R§°§QESNEE=Euﬁﬂangs‘ TO 2 i : LET A%=A%(32) +As( TDBEéé EEE

- } - '

606@ PRINT AT 20.0.: INK 4;A%;B% | BESERLaR b ROk

&7 GO SUB 5298
£@8@ PRINT AT SD.2;C%(C+1.4 TO ?
E85a  RETURIN

S0 0 LET SReUAL I$,1@: LET SSK=uU
AL- I$
S2Q@ RETURN

5 B ' ot ! 2@1@ POKE 23693.,71: BORDER @: CL

521@ PRINT A 12

£ 12; . FOR X=1 TD UIDLAS: F'F!IN’T‘ b=
INK 3; " ;: NEX x Q@20 PRINT AT 2.,1; TEL QRDENADOR
5382 RE

dep OEFENN

|

TURN' | SERSONAL PRESENTA.
7@10 LET As=" ‘
|

ey | data
systems

Modelo ZVM.122-E de 12" monocromo verde ambar
Modelo ZVM.134-E de 12" Color Alta resolucion.
Modelo ZVM 124 de 12" monocromo compatible IBM.

ORDENADOR PROFESIONAL con posibilidades de am-
pliacion 6 y 16 bits — Microprocesadores 8085 y 8088 —
128K RAM ampliable a 768Kb. monitores monocromo o
color — Uno o dos discos de 5,25 — opcional discos de
8" o Winchester interno o sea de 320Kb hasta 20Mb. Panta- ®

lla de 24 lineas y 80 columnas con definicion de 225x640. ComerC]al CRUZ

Teclado de 108 teclas, con 13 de funciones especiales — 2 '

salidas serie R3 232 y 1 paralelo. MONTESA, 38 - Telfs.: 402 9241 - 401 26 26 - MADRID-6
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|
2@4@ PAUSE 128 ! 9625 DATA @,56,24.Y.,Y.Y,.126,2
9P5@ FOR X=5 TO 28 STEP 3: PRINT | 961@ DATA @.126,6,126,96,Y ,126, 9
BT 7.%-1; INK B7hix T0O x+23,9v [ 2615 DATR @,126,6,126,6,Y,126,0
8,X-1; ZS$(X+32 TO X+34);AT 9,X- : S620 DATA 9,14 ,22,38,70,126,6,@
;Z$ (X154 TO X+66): BEEP .@2,22: 3625 DRATR ©,126,96,Y,126,6, 126, 0
PRAUSE 20: NEXT X 9622 DATR @,126,96,126,98,Y,126,
ae6@ PRUSE S8
S@8@ FOR X=1 TO 1@: FOR ¥Y=1 TO & | 3635 DATA ©,126,6.6,12,24,48,0
PRINT AT 7.98; INK Y.Z$: BEEP . : 89640 DATA @,126,98,6@,93,Y,126,0
131,;2@: NEXT Y: BEEP .82,-38: NE | 9845 DATA 2.126.70.126.6.7@2.126 .
¥ |
91@@ PRINT nT 13,1; "PARA EL ZX S S&e5@ DATA @&, 125,93, 126,98.Y.,Y.@
DfﬂTRl"‘l-DF (A 9655 DATA @,126,98, 124,98 Y .,126,
g1i@ PAUSE 1ﬁm STR AL MANDC
Si1D@a LET ¥s=" uUb. E B e ENOER Se6@ DATA @,126,96,Y.,Y,Y.,126,0
A LS LWTIMA MNBUE oq BT 9665 DATA @,i26.88.Y,Y.Y,126,@
DEL PLANETHR MICRO Y . 967@ DATR ©,126,96,126,96,Y, ias,
ELIMINGR A TODAS Lﬂ: FUERIQ% L 2
NURASORAS DE UNA_ GALAXIA LEJA 9675 DATA ©,126,96,126,96,Y.,Y.,@
QUE TRATAN DECRPTUQF\R A LOS PRC 96882 DRTR @,126,96,Y,110,98, 126,
CIADDS HABI- TANTES LLAMADDS LEK ‘
-TORES PHRﬂ UENDERLDS CcCorMO ESCL 25385 DRATA &,98 ;"felEE\,QBJY:Y,B
aVes. 5 9593 DATAH @324.-\' JVJYQYJY a
8125 LET Y®=Y§+" SU NRAUE E 2695 DATA B.6,Y.Y.Y, 78,126,898
g8 EIUIPQDR CON UN POTENTE L& 979@ DATA ©.1iee.Y.126,98,Y.Y.,@
SER ¥ MOTORES IONICOS QUE LE PER o7@5 DATR @,96,Y,Y.Y,.88,126,@
MITEN UDLHR SOBRE LAS MONTAEBAS O 971@ DATA ©,126,106,Y,Y.Y,Y.8
EL PLANETR USTED DEBE DESTRUIR A 8715 DATA @,122,1@6.,Y.Y.,Y.11a,8
CRADR UNO DE LOS IN-URSORES &UE 2720 DATAH ©.,126,70.,.Y,Y.Y 126,02
ENCUENTRE, DE LO CONTRARID TOMR | 9725 DATA ©,126,98,126.96,Y,Y .0
RA UN LEK-TDR. 5I DE-SAPRRECEN T | 973@ DATA @.,126.,98.,Y,1856,Y.,126,@
a90E ,- USTED - SE -DES TN -TEGRARA. - i SR35.DATA. 2. 125,98, 124,88 V., ¥, @
3130 LET YS=vg+" | 2974@ DATA ©,126,96,126,6,Y., 126, 0
- CONTROL ES DE_.LA..NQ 5743 UATA- @, 128,28, 7, ¥ 7. ¥, &
UF - 5 975@ DATA @.898.Y.Y.Y.Y.126.@
R- RARRIBA, Z- ABRJUO, M- 9785 DATA €,98.Y.,.Y.,Y ,.52,8,. @
FUEGOD. 3 | S76@ DATA @,106,Y.,.Y,Y.Y,126,0
BUENA_SUERTE! ; 2765 DATA @,88,102,24.,Y,182,66,0
914/ POKE 23693.15: BORDPER 1: ©L | 377@ DATA 8,98,Y 126,24,¥ .Y, 2
s i T | 9775 DATA @,126,4,12,24,48,1i56,0
2159 FOR X=1 TO LEN Y$: IF YHUX: S78@ DATA 32,112,248,127,127,25S%
=" " THEN PRINT " ";: GO TO 2175 255,48
TIS® PRINT Y5 iX:; : BEEP .&2,12 4785 'DATA ©.Y.Y.192,254,254,252,
S178 NEXT X R SE a
9152 PAUSE 1@@: PRINT &e; "PUL 9798 DATA ©,3,12,48,199,48,12,3
ENTER PRRP CONTINUAR . 9795 DPATA ©.Y,3,12,49,12,3,2
SRSl .u- ANKREYS<{>CHRS 13 THEN GO 98@@ DATAR B,Y¥Y ., ¥Y.Y.Y. _.as
T0- 049 9885 DATA 3.,13.50,198,196,5@, 13,
2420 ETURN 3
3812 DATA 1,2.,4,8,16,32,64,128
9815 DHTRH 128,64 ,32,4i6,8,4,
< 982@ DATA ©,Y,Y,Y,Y.6@,66,128
el oG 9825 DRATA B.,Y.Y.24,Y,8,Y.
9832 DATA @.,Y.60,36,Y,6@,0,Y
9835 DATA ©,126,66,Y,Y.Y.,126,0
: 3818 BATA SEaAEn I NaYaTiEon
Fa 1
053 PRINT INK &°°U0Y A CRERAR v a A e
NFICOS.--DEEINIDOS" 285@ DATA @,Y,Y,3,Y,0.,Y.,Y
354@ POKE 23606,2: POKE 23607,24 | 9855 DRATA @,Y,Y,182.Y.,@.Y.,Y
= | QBEI -BNH 3 O, , EIyEL , N ,EZ, 2,V
2558 FOR X=15S8615 TOD 16383: POKE 9865 DATA @,Y ,252,2,Y ,252,0.,Y
X +45384 , PEEK X: NEXT X 9870 DATA 3,112,112 4i28,v 113,12,
560 RESTORE 96@0@: FOR X 64123 3 3
3 B54207: RERD Y: POKE X,Y: NEXT gggs DATA 192,48,14,129,Y,14,48,
P
5578 FOR X=64264 TO 64471: READ ass® DATA @.Y,Y,Y,Y.119,8,Y
Y= PONE- X,V --NENT- 997@ DIM S5%(5,12): DIM 5(5): FOR
2582 FOR X=USR “RA" TO USR “U"+7% X=1i TO S: LET sstxl ="zZX SPECTRU
ERD Y: POKE X.Vv. M NEXT i
2980 POKE 23658.8
C:f 999 DIM D(6&Y: LET Dtl1)==2: LET
L(2)=2: LET D(3)=-1: LET D(4)=1
LET Di{S)=-3: LET DI(8) =3
25,8 Q999 RETURN

laser desde la nave invasora,
(o sea el invasor esta dispa-

randonos). El disparo se
borra y si la posicion vertical
del invasor es idéntica a la
de Ud. entonces se llama a
una subrutina gréafica que
dibuja la explosion de su
nave (lo siento). El ordena-
dor salta después a la linea
apropiada (contenida en la
variable SIGUIENTE).

1120 Guarda la posicion actual
de la nave y la incrementa o
decrementa de acuerdo a las
teclas pulsada. También se
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comprueba que la nave no
se salga de la pantalla.

1125 Anfade vy desplaza las varia-
bles del paisaje A$ y BS,
dando el efecto de avance al
imprimir éstas en la parte
inferior de la pantalla.

1130 Borra el invasor de la anti-
gua posicion y decrementa
su situacion horizontal. Si
esta es menor que cero dis-
minuye en uno el numero de
individuos y el control se va
a la linea 1200.

1140 Se comprueba si la nueva
posicion vertical del invasor

esta fuera de la pantalla; si
lo estd, se cambia el signo
del incremento.

1150 Dibuja al invasor en su
nueva posicién y se genera
un numero aleatorio; si éste
es menor que 0.3 entonces
el incremento vertical del
invasor se cambia.

1155 Se comprueba si la nave y
el invasor ocupan la misma
posicion; en caso afirmativo
se hace una llamada a una
subrutina gréafica para la
explosiéon de su nave.

1160 Repite la rutina principal

957




78

de la linea 1100 en adelante.

1200 Decrementa el niumero de
individuos; si éste se agota
llama a la subrutina grafica
para la explosién del pla-
neta. Manda el control des-
pués a linea 1900.

1210 Repite la rutina principal
de la linea 1000 en adelante.

1900 Devuelve el control al bucle
principal en el principio del
programa.

2000-2490 Subrutina que pro-
duce el efecto intermitente
cuando se toman todos los
seres del planeta.

2510-2520 Graficos de la explo-
sion de un invasor.

2530 Incremento del marcador.
Este incremento es propor-
cional al nimero de invaso-
res que usted ha eliminado
anteriormente. Seguidamen-
te se imprime el marcador.

2540 Incrementa en uno el na-
mero de invasores alcanza-
dos. Si éste es multiplo de
diez se eleva un grado el
nivel de juego.

2900 Devuelve el control al bu-
cle principal.

3010-3060 Produce un efecto
de explosion cuando Ud. es
alcanzado por un invasor.

3070 Disminuye el numero de
naves y llama a la rutina de
dibujo del niamero de naves
disponibles.

3080 En el caso de que haya
agotado el numero de naves,
hace SIGUIENTE igual a
1900 (un n.2 de linea) y
devuelve el control al bucle
principal.

3090-3900 Llamadas a las ruti-
nas de variables, pantalla y
sintonia. Ademas se devuel-
ve el control al bucle princi-
pal.

4010-4020 Se informa al juga-
dor de que ha terminado la
partida.

4030 Se borra la pantalla y com-
prueba si se ha conseguido
un tanteo récord en caso
contrario devuelve el control
a la linea 4200.

4035-4100 Se informa al juga-
dor que ha obtenido un tan-
teo récord.

4110 Fija los atributos de las dos
lineas inferiores de la panta-
lla para un INK blanco,
PAPER (fondo) negro y Brigt
extra. Se pide al jugador que
introduzca su nombre y se
comprueba que no es dema-
siado largo o corto.

4120 Actualiza la tabla de pun-
tuaciones récord.

4200-4270 Imprime dicha tabla.

4280-4290 Hace que la palabra
DEFENDER cambie a dife-
rentes colores.

4300-4310 Imprime el resto del
mensaje después de un mo-
mento.

4320 Imprime en la dltima linea
de la pantalla (usando #0);
preguntando al jugador si
desea otra partida.

4330 Espera hasta que se pulse
4340 Si se pulsa <5 manda el
control a la linea 4900.
4350 Se detiene la ejecucion.
4900 Devueive el control al bu-

cle principal.

5000-5040 Ejecuta una peque-
fia sintonia para informar al
jugador que esta a punto de
comenzar el juego.

5900 Devuelve el control al bu-
cle principal.

6010 Pokea la variable del sis-
tema ATTR P con los atribu-
tos de la pantalla, fija el
color del borde y borra la
pantalla.

6020-6030 Dibuja un rectangu-
los en la parte superior de la
pantalla, con el fondo azul y
el marco en blanco.

6040-6050 Imprime el tanteo,
numero de naves disponi-
bles y nimero de seres; en
el recuadro.

6060 Imprime el paisaje en la
base de |la pantalla.

6070 Llamada a la subrutina de
impresién del nuamero de
naves disponibles.

6080 Dibuja la nave Defender en
la posicién inicial.

6090 Vuelta al bucle principal.

6210 Impresion grafica del nu-
mero de naves disponible.

6900 Devuelve el control a la
parte correcta del programa.

7010-7020 Crea el paisaje en
las variables A$ y BS.

7030 Crea la cadena C$, que
almacena las dos imagenes
de la nave Defender, inclui-
dos sus atributos (CHRS 186,
etc).

7100-7200 Inicializa el marca-
dor de puntos y las variables
de posicion.

C= (ndamero de naves
a imprimir)-1
SC= Marcador de pun-
tos.
VIDAS= Ndimero de
naves disponi-

bles.
HUMANQOS= NuUmero
de seres
que que-
dan.

NA= Ndmero de inva-
sores destruidos.
SD= Posicién vertical
de la nave Defen-

der.

0SD= Antigua posicién
vertical de la
nave.

7900 Devuelve el control a la
parte apropiada del progra-
ma.

8010 Pokea la variable del sis-
tema ATTR P con los atribu-
tos de la pantalla, fija el
borde y borra la pantalla.

8020-8040 Pide al jugador que
seleccione el nivel de juego.

8050 Llama a la subrutina de
variables.

8060 Examina, para ver si una
tecla de la 1 a la b esta
siendo pulsada. Si no, impri-
me el paisaje y lo mueve
hacia la izquierda.

8070 Fija SK (Nivel del juego) al
valor que ha sido pulsado
divido por diez; fija SSK igual
a diez veces el valor de SK.

8900 Retorno al bucle principal.

9010-9110 Imprime el nombre
del programa en letras gran-
des y la presentacion.

9120-9180 Imprime las instruc-
ciones a velocidad de lec-
tura.

9190 Espera que se pulse ENTER.

9490 Retorno al bucle principal.

9510-9530 Fija los atributos de
la pantalla y pide al futuro
jugador que espere mientras
se definen los caracteres
gréficos y el nuevo juego de
caracteres.

9540 Pokea la variable del sis-
tema CHARS con 256 menos
la direccién del nuevo juego
de datos de caracteres.

9550 Copia los datos del juego
normal de caracteres de la
ROM a la RAM (encima del
RAMTOP).

9560-9570 Pokea los datos para
que los caracteres de “la era
espacial , se sitlen sobre el
juego normal de caracteres
en la RAM.

9580 Pokea en el area de gréafi-
cos definidos por el usuario:
Invasores, nave Defender,
etc.

9600-9880 DATAS para el nue-
vo juego de caracteresy gra-
ficos definidos por el usuario.

9970 Crea la tabla de puntuacio-
nes record.

9980 Pokea la variable del sis-
tema FLAG 2 y el ordenador
se pone en modo mayuscu-
las (CAPS SHIFT).

9990 Crea una matriz en direc-
ciones, que contiene todas
las direcciones para invaso-

res.
9999 Retorna el control al bucle
principal. O

Justo Maurin
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INVASION
ANTARTICA

Proteja la vida animal en la antértica
Conviértase en un verdadero protector de los

animales

Contenido:

Un pinglino blanco se defiende de
un invasor mediante bloques de hielo
azules (Mueve los blogques empujando-
los con su cuerpo). El invasor no esta
dispuesto desde luego a que le ataquen.
En todo momento estd buscando la
ocasién para atacar al pinglino. El
juego termina en el momento que uno
de los dos consigue alcanzar al contra-
rio.

Cémo jugar:

Pon en marcha el programa y veras
en pantalla 25 bloques de hielo azules,
12 de ancho por 11 de largo. Un inva-
sor estd alrededor de los bloques. Las
ordenes para el juego son las cuatro
flechas que indican las cuatro direccio-
nes.

Pulsando cualquiera de ellas, conse-
guimos que el pinglino se desplace en
la direccion indicada. Mueva el pingli-
no empujando a un bloque de hielo y
éste se desplazara hacia el invasor en la
misma direccién en la que se desplazo
el pinglino. El blogue que hemos des-
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plazado, seguird su camino hasta en-
contrar otro blogue o bien el borde de
la pantalla. El juego termina cuando o
bien el invasor es aplastado por un blo-
que de hielo o el pingliino es alcanzado
por el invasor. La puntuacion aparece
en la esquina superior derecha de la
pantalla y se calcula restando los se-
gundos que tardamos en alcanzar al in-
vasor, partiendo de 100. Cuando el
juego termina, pulse - CTRL+Z vy
CTRL+T. Si desea volver a jugar pulse
RUN.,

Explicacion del programa:

Puesto que es posible definir un to-
tal de 32 sprites, podemos en teoria
utilizar 25 sprites para los 25 cubos.
En la préactica, sin embargo, s6lo pode-
mos tener en una misma linea, un total
de 4 sprites. Otra consideracion es que
si el pingliino o el invasor pasa por una
Iinea que tiene los cuatro sprites, este
se volveria invisible. A fin de evitar es-
te inconveniente, todos los blogues de
hielo son caracteres escritos con la ins-
truccion PRINT vy los sprites se utili-
zan sOlo para el movimiento.

LISTA

XX, YY
D

P5, P6
BX, BY
X0 YO
SI, S
X8,Y8
XA YA :

RXCYC :
TT

MAPA
10-50
60-110
120-150
160-220

230
240-270

280-310

320-360 :

DE VARIABLES

: Posicion del pinglino.
: Direcciéon de movimiento del

pinguino.

: Dato de la tecla entrada.
: Posicion del invasor.

Distancia de movimiento de
sprite.

: Cuida de que el pinglino o

los bloques estén dentro de
la pantalla.

: Posicion del sprite.

Coordenadas del pingliino o
del hielo al moverse.
Direccion del invasor.

: Puntuacion.

DE PROGRAMA

: Creacién de la pantalla.

: Entrada del teclado.

: Movimiento del pingdino.

: Movimiento de los bloques

de hielo.

: Inicia o para la musica.
: Subrutina para fijar la pan-

talla.

: Subrutina para mover los

sprites del pingdino y de los
blogues de hielo.
Subrutina para

sprite del invasor.

mover el
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LISTADO DEL PROGRAMA

280 Print "usEW":for I=0 to 132tvupoke 1,8tnexttlet T=time

30 stchr "18343e3c?c3c382c" to 1608istchr "182¢c7c3Icl3e3cicli4e”
to 161tscol B,153stchr "ffabdSabdSabdSff" to 1621scol 1,95

48 stchr "24183cSaff182442" to 163tscod 2,163:1scol 2,6tviev
1.8,30,23t0ut 32,%B0

S8 mag 1tlet XX=961let Y¥Y=80tlet D=16081scod @,Dtscod 1,162:9
osub 2480

68 let PS=inP(&35):let PE=inP(&36)tif PS=2 or abs(XX=-BX><(12
and abs(YY-BY¥)><12 then 9o0oto 238

78 9osub 34081 if PS<(>32 and P6<{>4 and P&<C>32 and PE<(>6E4 then
9o0to 60

80 if P6=64 then let XB8=2:let YB=0:if E=161 then loc B8 to 30
8,300t 1et D=160

98 if{ PS=32 then let Y8=21let XO=0

180 if P6=32 then let XO=-21let YO=R1if D=168 then loc D to
388,300t 1et D=160

110 if P6=4 then let YB8=-2ilet X08=0

128 let S=0:let XA=XX:let YR=YVYidosub 28B:let XX=XAilet Yy=ay
At let Sis=S :

130 scod @,Diloc B to XX,YYiif abs(XX-BX)X<{12 and abs(YY-BY)><
12 then 9oto 230 else let X¥B8=XX+8+8x%XB/2

140 let Y8=YY+84+8%YQ/2:1if XX=176 and Pé=54 or YVY>158 and PSs=
32 then 90to 680

1580 if vPpeek (Y8/16%12+4X8/16)=8 then 90to €@ else vPoke vYes16
*12+X8/16,0

168 1oc | to XB8/16%16,VY8/16%16tPrint cursor (X8/16%2,¥Y8/16%2)
1% dee ™

178 let S=@:let XA=XB8tlet YA=VE:let XB=XA%4:let YOB=VYB%*4:90sU
b 288t 1et %X8=XA!let VY3=V¥YA

188 let XO0=XBr4:let YO=Y0 /4

198 if{ S=1 and S1=0 or P&6=32 and XA=0 or P5=3I2 and YA=148 or
P6=64 and XA=176 or P6=4 and YA=0 then 9o0to 2282

2008 1§ UPeek ((YB+d4xVYB)/1:%]12+(XB+4%XB)/1€6)<(>@ then J0to 220
218 if S=1 then loc 1 to ¥X8,Y8:90t0 179 else loc 1 to X8-8,Y
8-8tg90to 178

2208 loc | to X8,Y8tupPpoke YB/16%12+4X8/16,11Print cursor(X8-/16
22,¥Y8/16%2): " €€le«db"tloc 1| to 300,300:190t0 60

238 for I=1 to 9tfor M=40 to 90iout 32,&RA+Itout 3I2,Minextin
extiout 32,&BF!Print "9ame overm" end

2408 stchr "ffffcccci3f3cccc"” to 152,11stchr "fiffcfcf3333ctc
" to 153,11 stchr "§3§3ccccfIfIJf66¢" to 154,1

2%@8 stchr "3333cfcfIIIIfféf" to 155,11vPoke &3IBI96,%58t1for I=

1 .20 29

260 let X=rnd(iidtlet VY=rnd(1B8)tif vPpeek(X+12*Y)then 90to 28
-]

278 vpoke X+12*Y,1:Print cursor (X*2,Y*2>:" §¥¢+lap "tnextiretuv
rn

288 9o0osub 340:if abs(XA-BX)>>12 or abs(YA-BY>>12 then 9o0to I8

8 else if abs(XO+¥B)<{>2 then Print cursor(24,8)3TT+C+C/2

298 9o0to 230

388 let C=C+1:let XA=XA+XA:!let. YA=YA+YA:if PE=4 or PS5=32 the

hn 9oto 328

318 {f XA<@ then let S=1:let XA=0:90to 330 else if XA>I175 th

en let S=1tlet XA=176:90t0c JI30

328 if YAC® then let S=R:let YA=0 else if YR>159 then let S=
1t11et YR=160

338 return

340 let R=rnd(3)tif R=8 then let XC=2:let XC={ else if R=1 1t

hen let YC=i1tlet XC=Q

3%58 {f R=2 then let YC=Gtlet XAC=-1 else if R=3I then let YC=-
itlet XC=8

360 let BX=BX+8%XCilet BY=BY+8*YC:if BX<1l then let EX=0 else
if BX>175 then let BX=176

370 if BY<! then let BY=2 else if BY>159 then let BY=1680

388 loc 2 to BX,BY:let TT=time-TiPrint cursor(24,8)>;TT+C:out
3I2,8%A8+rnd¢(9)tout 3I2,rnd{8)treturn
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Para que su ‘MICROANDE”

IMPRESORAD

GP-100 “LA ECONOMICA™

50 c.p.s. y 80 columnas. Dos tipos de
letra. Papel standard de 10", con un
precio muy asequible: el modelo

VIC con interface para VIC-20

y COMMODORE-64.

P-550 LA STANDARD ™
= 725 a 86 c.p.s. y de 80 a 136 columnas

< el tipo de letra. Multitud de tipos 48

= escritura con alta calidad
= letra. Caracteres

GP-700 “LA DE COLOR™
e 50 c.p.s. y B0 6 106 columnas,|
B,/ colores basicos; es capaz de mezclar|
B, punto apunto en una sola pasada,
E coimguleﬂdo ol Hard-Copy de|
cualquur micraordenador
U con coior

'P-5420 “LA MAS RAPIDA".
D c.ps. y 104 en alta calidad

= letra, De 136 2 272 /
slumnas, con 15,5”. 18 Kb, 4

= buffer. meény ¥
sccion. Altas

=staciones,

a0 velocidad 4

+a calidad

-’--/ .

>
it

@1

V
1Y didd
e,

Para cada modelo tenemos todos los nimeros
en cables, programas e interfaces;
Paralelo Centromcs HP-IL, lazo de corriente,
SINCLAIR, COMMODORE- 64, VIC-20,
IEE-448 (HP-IB) IBM y APPLE con
Hardy-Copy en color, RS-232 con buffer, etc.

Si desea mds informacidn, llame o escriba a:

r-- =S E RN T O
Deseo mas informacion sobre la impresora:

; lNombrP
AV BLASCO IBANEZ, 114-118
TEL 3728889 - VALENCIA-22 Empresa
TELEX 62220

Cargo
Delegacién en Catalufia: I

C/ Montaner, 60, 4, 1 l
Telf. 32332 19 Ciudad Telf.
BARCELONA - 36

Direccion




Al adquirr los productos SINCLAIR exijala TARJETA
DE GARANTIA INVESTRONICA, inica valida en todo el terntorio
nacional y llave para cualquir resolucién de duda o reparacion.
INVESTRONICA no prestara ningiin servicio técnico a todos aquelles
aparatos que carezcande la correspondientes garantia.

DE VENTA EN CONCESIONARIOS AUTORIZADOS.




Juego

{Conseguira

el ZX38l
salvar

a los naufragos?

Si soélo dispone de 1 Ko en su ZX, es ampliamente
suficiente para entrar el corto programa de juego
que le proponemos. ¢Cudl? Esto depende de su es-
tado de animo: se siente guerrero, y es un tanque
que intenta dar en el blanco; se siente melancélico
y manda un ramo de flores a su Dulcinea; quiere
divertirse y. .. Sin lugar a dudas, sus distintos es-
tados de animo le llevaran a realizar juegos inédi-
tos. iCuéntenoslos!.

Su humor indica tormenta. iCui-
dado, puede naufragar! Pero no impor-
ta mientras sepa utilizar las teclas "'6"

y ‘7" para desplazarse —subir o bajar—
y la tecla 5" para (supongamos) lan-
zar su salvavidas, Claro que —y desgra-

& T=T-1
IF INKEYS="6" THEN LET X=X+

220 IF INKEY&="7" THEN LET X=X-
232 IF X=0 OR X=28 THEN LET X=R
24@ CLS
_350 PRINT AT X,29;"-2";TAB 29; "
SUAT BLA: " et

dﬂ&ﬁ IF INREYS{)"S“ THEN GOTO 32
278 LET N=N-1

n?oa PRINT X,R;A%( TDO 29-ABS
292 IF X¢»ABS B THEN a
38@ LET S5=5+1 e =
312 PRINT AT B.,A; "8#"

32@ LET A=A+2-INT (RND*5)

332 LET B=B1+2-INT (RNDz2S)

S4@ IF ABS RKR>23 THEN LET A=23
35@ IF ABS B:18 THEN LET B=18
36@ IF T AND N THEN S0TO

2ea |
QGG“PF!INT AT 38,9;"SCORE “;&; """

ciadamente— la desenfrenada oleada se
lleva al pobre naufrago de manera alea-
toria.

Tiene Vd. 20 salvavidas (variable N)
y como la tempestad estd causando
grandes estragos por todos los lados,
solo dispone de ciento veinte {variable
T) unidades de tiempo para recuperar
a los ndugragos (iAhora me acuerdo:
Se trata del Titanic y con este frio gla-
cial, qué desgracial ).

Su misién se acaba, por supuesto,
cuando terminan las ciento veinte uni-
dades de tiempo, o bien cuando se le
agotan los veinte salvavidas. Entonces,
el ZX le comunica el nimero de néu-
fragos recogidos que podran recuperar-
se de sus emociones.

La estructura del programa es senci-
lla: las Ifneas 100 a 170 corresponden
a la fase de inicializacion, el bucle prin-
cipal va desde la |Iinea 200 hasta la 360
y la Iinea 400 sefiala el final del pro-
grama.

Las principales variables son X (po-
sicién de su bote salvavidas), S (nime-
ro de rescatados), B (posicién aleatoria
del naufragio) y A$ que consta de
veintinueve rayitas —los veintinueve es-
labones de la cuerda que tomo la pre-
cauciéon de anudar al salvavidas (iNo
se le olvido, clarol).

Claro que este programa resulta li-
mitado pero estd hecho con intencion,
lo cual le permite caber en 1 Ko,

Seguramente tendra Vd. que afiadir
un poco de memoria para dibujar lo al-
to del iceberg, y no hablo de la parte
escondida siquiera.

Michel Golay.
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LA UNICA Y DEFINITIVA SOLUCION
EN COLOR
COMPATIBLE CON SU SISTEMA

1456/L12. P.V.P.: 106.000

Modelos Pixels
14" Standard 452 x 585
14" Media 653 x 585
14" Alta 895 x 585
20" Standard 505 x 585
20" Alta 860x 625

1436/LS1. P.V.P.: 77.000

{QUIEN NECESITA UN MONITOR EN
COLOR?

Por supuesto toda persona que tenga un ordenador.
- Hasta ahora Vd. probablemente usaba su televisor
dnmh‘nun con su ordenndor y habrd notado bastantes
ia cuendo visualiza textos.
Los teluvmru no estén basicamente disefiados para
visualizar datos, ya que estar construidos con circuitos
_-de codificacién y modulacién para aceptar (nicamente
~ las ondas de televisién a través del aire.
La diferencid entre su televisor y un monitor CUB, es
que éste Ultimo esté especiaimente disefiado para la vi-
~ sualizacién de textos y gréficos, ésto se evidencia inme-
diatamente en la imagen estable y clara que reduce no-
tablemente el esfuerzo de |a vista.
‘monitor CUB esté preparado para desarrollar las
sofisticadas de visualizacién de los orde-

{POR QUE ELEGIR UN MONITOR CUB?

Sélo la gama CUB de Microvitec, es suficientemente
completa para cubrir la compatibilidad de casi todos los
micro ordenadores del mercado.

Estos magnificos monitores britdnicos, son los Unicos
elegidos por el Gobierno inglés para usarlos en las es-
cuelas primaria y secundaria de todo el pais.

uestra gama de monitores de resoluciones standar,
media y alta, més los modelos PAL/RGB, son compati-
bles totalmente con IBMPC/PCjr, APPLE li/Wle/Ill, SIN=
CLAIR SPECTRUM/QL, COMMODORE 64/VIC 20, DRA-
GON 32/64, ORIC, BBC, ACORN ATOM, ATARI, ACT
APRICOT, SHARP, ITT, TANDY, ADVANCE, CROMMEN-
CO 501, LYNX, TEXAS INSTRUMENTS T'99/4A y mu-
chos més.

Piense, cuando tome su decision final, que sdlo los
CUEB de Microvitec le pueden proporcionar |a mayor ca-
lidad, rendimierito y fiabilidad al mejor precio.

&

1431 MZ4 PP 74500

TODOS LOS MONITORES CUB IN-
CLUYEN:

* Garantia total por un afo. :

* Chasis aislado para méxima seguridad. :

* Interruptor de potencia para un mejor rendimiento.

* Minimo error de convergencia esencial para visuali-
zacion de textos gréficos.

* Disefiados para introducir los standars reconocidos
de seguridad (i.e. BS5415). =

* Chasis preparado para bajo consumo de potencia.

* Componentes de alta calidad para asegurar la maxi-
ma fiabilidad.

* Mando de conexidn de potencia, plug y RGB.

* Disefio préctico, atractivo ¥ moderno.

'* Aprobacién por la B.EAB. de nuestros més popula-
res modelos. -

* La mejor relacién calidad-precic.

* La garantia de una gran firma como Microvitec que
acaba de ganar el PREMIO REAL AL DESARROLLO TEC-
NOLOGICO 1984 EN INGLATERRA.

IMPORTADOQ Y DISTRIBUIDO EN
EXCLUSIVA PARA ESPANA:

multilogic
Ramén de Santilldn, 15
Telf..458 74 75 - Madrid-16
Telex: 42710 FONOTXE



VIC
20

Realizad nuevos
caracteres en vuestro

VIC-20

Aqui tenéis algunas astucias para la programacion
de nuevos caracteres, que os permitiran utilizar
las posibilidades de la alta resolucién del VIC-20.
Su principio es cargar una parte de la memoria
viva con unos numeros adecuados, para generar
caracteres, y esto en la version de base con 3,6

KO de memoria viva.

El programa que os propone-
mos es un ejemplo de las posibili-
dades del VIC-20 en el dominio de
la alta resolucion.

No utiliza propiamente dicho la
alta resolucion,sino que simplifica
la programacién de nuevos carac-
teres. Esto merece algunas expli-
caciones.

El generador de caracteres del
VIC-20 estd en el momento de
inicializar el ordenador, en memo-

VARIABLES
DEL PROGRAMA

A() Tabla conteniendo los va-
lores atribuidos a las lineas
del cardcter en construc-
cion.

N Ndamero de
construidos.

/ Linea en curso.

J Columna en curso.

AB Tecla apretada.

RB Respuesta a otro caracter.

caracteres

cuados para obtener todos los ca-
racteres que se quieran.

Taly como estan codificados los
caracteres en el caso del VIC-20 es-
tan contenidos en una matriz de 8
x 8, es decir que se pueden obte-
ner 2 a la 64 caracteres distintos,
un numero de 19 cifras. Como
cada caracter esta constituido de
puntos, habrd que cambiar estos
puntos para definir los caracteres.

Un punto encendido
es un uno, un punto
apagado es un cero

Para comprender la manera de
codificar los puntos, tenemos que
retroceder a la notacion binaria.
La notacién binaria es lo que se
llama en matematicas una base,
como la base 10 que es la que se
utiliza normalmente. Esta base es-
td caracterizada por no utilizar
mas que dos cifras, el O y el 1.

Se comprende como estan co-
dificados los puntos, un punto en-
cendido es un 1, un punto apa-
gado es un O.

La matriz de caracteres esta
dividida en lineas y columnas,
ocho en cada categoria. Cada li-
nea esta codificada por un nume-
ro comprendido entre O y 255 am-
bos incluidos, esto es 256 posi-
bilidades. Este numero depende
de los puntos encendidos en esta
linea. Como lo hemos visto prece-
dentemente, un punto encendido
corresponde a un 1. pero este pun-
to esta igualmente caracterizado
por su columna (o rango). Se cal-
cula entonces la cifra de la linea
como sigue: se atribuye a cada
punto un numero igual a 1 si esta
encendido, o a O si no lo esta. Esta
cifra se eleva enseguida a la po-
tencia del rango, empezandoenO.
Después se calcula el valor de ca-
da linea, sumando los distintos
valores atribuidos a cada punto
que compone esta linea.

Se plantea enseguida el proble-
ma de saber donde colocar este
numero.

En el generador de caracteres
los caracteres estan en el orden
de su codigo de pantalla.

Cada caracter esta codificado
por la cadena de los ocho nime-
ros representando las ocho lineas
que le forman.

ria muerta. Es posible, sin embar-
go colocarlo en memoria viva, ac-
cediendo a uno de los registros
del circuito integrado encargado
de la visualizacion del VIC-20.

Su direccién es la 36869.

Se puede hacer una pequefia
experiencia muy simple si tecledis
POKE 36869,220 return, los ca-
racteres se volveran dependientes
del contenido de la memoria viva.
Para volver al modo habitual,
apretad simultaneamente las te-
clas RUN/STOP y RESTORE.

Se comprende en seguida que
basta cambiar una parte de la me-
moria viva con los nimeros ade-
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Puesta a cero de Af).

Borrado del cursor.

MN=2=000C0CDOOQOmMO

== OoONOORWN==
Q0O

i e L

o
o
o
o

DESCRIPCION DEL PROGRAMA
Dimensionamiento de AB, llamada para borrar la memoria.

Orden de dibujar el casillero.

Posicionamiento del cursor.

Lectura de la tecla apretada.

Si es return se calcula el nuevo valor de la linea.

S/ es un espacio se avanza el cursor.

Si estamos en fin de linea cambiarla.

Si estamos al final de un caracter, guardar el cardcter.

Principio del bucle de almacenamiento de un cardcter.
Carga de los valores correspondientes al cardcter.
Principio del bucle de puesta a cero de la memoria viva de
la casilla 6144 a 7680.
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RERIY.

18 DIMACY: -N=8:'G0T019060

S FORX=aTO? :RCX)=2: NEXT

z@ I=9:J=0:60T01500

30 POKE768@+22%1+J, 160:POKE3B400+22%1+J.6
43 GETR$

5@ IFA$=CHRE(I3)THENRCI)=ACI)+2 M 7~J) : POKEPEB0+22%I+J, 160 J=J+1

6@ IFA%$=" "THENPOKE768@+22%1+J.32: J=J+1
78 IFJZYTHENI=I+1:]=@

8@ IFIZPTHENL1G

98 POKE768@+2C%1+T,32

lgg GOTO3@

118 FORK=ATO7

128 FOKESI44+N%8+X,R(KX)

13@ MEXT

14@ TMPUT"OTRO CARARCTER".RS$

156 IFR$="S1"THEMN=N+1:GOTO1S
160 IFR$="NO"THEN188

178 GOTO140

188 PRINT"":POKESIGRE3, 254 | N=h+1

19@ END

1500 PRINT*J La
i51@ PRINT" |

1528 PRINT" Lz

1538 FRINT" ES

i54@ PRINT® L4

1558 PRINT” L3

1568 PRINT" L&

157@ PRINT" s

1580 PRINT"TTTITTITI
159@ PRINT"@1234567
16@@ GOTO3Q

10908 FORX=5144T07680
1901@ POKEX,@:NEXT
10020 GOTOZ@

RERDY.

Un POKE 36839,254 coloca en
generador de caracteres a partir
de la posicién 6144,

El primer caracter estara repre-
sentado por el contenido de las
posiciones de memoria siguientes
6144, 6145, 6145, 6147, 6148,
6149, 6150 y 6151,

Pasemos ahora al modo de em-
pleo. Después de dar RUN, no
preocuparse si no pasa nada du-
rante algun tiempo. El programa
vacia 1536 octetos de la memoria.

El casillero que aparece repre-
senta la constitucién del caracter
(8 por 8).

Precisemos que el primer ca-
racter reemplaza la N, el segundo
la A, el tercero la B, etc.

Para formar un caracter hay
que dar return para marcar un
punto, y sobre la barra de espa-
cios para saltarselo. Para probar
el aspecto final de los caracteres,
responder no a la pregunta de si
queremos otro caracter, entonces
el programa termina y podremos
simplemente tecleando ver como
guedan los caracteres. Para con-
tinuar basta con dar stop/restore
y GOTO 15, con lo que podemos
almacenar el siguiente caracter.
Si queremos corregir un caracter
ya pasado, antes del GOTO 15 dar
N=X donde X es el cdédigo de
pantalla a corregir.

Con este método podemos
almacenar hasta 192 caracteres,
pero es mas que suficiente y en la
practica sélo estas limitado por tu
imaginacioén.

Francisco Dervaux

No Preocuparos
que <l resto
viene detras

3
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SPECTRUNM

J M PUBLICEIAD

GARANTIZAMOS

Si tienes un SINCLAIR ZX SPECTRUM de 16 K y deseas ampliarlo a 48 K ahora puedes
hacerlo con toda garantia.
Acude a tu Concesionario Autorizado INVESTRONICA vy en breve espacio de tiempo
dispondras de tu Spectrum con MAS POTENCIA
Ademas INVESTRONICA ampliard por tres meses la garantia de tu equipo,
independientemente de la fecha de adquisicién y te obsequiard con una
Cinta de Demostracién de 48 K.

IMPORTANTE:

Al adquinr los productos SINCLAIR exija la
TARJETA DE GARANTIA INVESTRONICA, inica
valida en todo el territorio nacional y llave para
cualquier resolucion de duda o reparacion.
INVESTRONIC A no prestard ningin servicio
técnico a todos aquellos aparatos que carezcan
de la correspondiente garantia.

DE VENTA EN CONCESIONARIOS
AUTORIZADOS.

Ampliq,
ahora, tu SPECTRUM
de 16 Ka48 K

Con garantia...
| Con mas garantia.

48 K




RAM: 64 Kb libres usuario, ampliables :

hasta 192 Kb.

ROM: 32 Kb; 4 Kb para monitor, 18 Kb
lenguaje BASIC, 10 Kb para editor de textos.

Teclado ASCII, tipo maquina de escribir
T2 teclas con teclado numerico adicional.

Alta fiabilidad del teclado (diez millones
de pulsaciones garantizadas).

Doble generador de caracteres: Americano
y Espanol.

Instrucciones BASIC directas

con una sola tecla.

Mayusculas y minusculas.

TENER UN GRAN
ORDENADOR NO

CUESTA MAS

118.500 pts.

Alta resolucion grafica: 280 x 192 puntos.
8 conectores para ampliaciones.

80 columnas, pal color, CP/M con Z-80,
comunicaciones RS-232, etc.

15 colores.
Compatible con mas de 10.000 programas

MONITOR 12 fosforo verde
con base orientable de
alta resolucion, 33.000 ptas.

NOTA: Abrir la tapano
vulnera la garantia.




IBM
PC

El juego del globo

Maniobra con habilidad, hdgase con el maximo de
puntos y no deje de vigilar su indicador de combustible.

Descripcion del juego:

El objetivo del juego es capturar el
méaximo numero de proyectiles blan-
cos (que aportan puntos) esquivando
los proyectiles negros, (que destruyen
el globo) y posarse finalmente en el
islote del que se partid.

El jugador debera hacer despegar al
globo y controlarlo gracias a unos
guemadores (cuyo combustible es un
gas del que conocemos la cantidad
disponible en cada instante) y que se
accionardn pulsando la tecla de espa-
cio —teniendo en cuenta que el globo
subird cuantas veces se apriete dicha
tecla (ojo a las teclas auto repetitivas)
vy bajara cuando haya cumplido el na-
mero de subidas que se le hayan indi-
cado—. Este efecto de acumulacién
puede resultar molesto al no ser ins-
tantanea la respuesta al soltar la tecla
de espacio, pero se corresponde con
lo que ocurre en la realidad.

Por otra parte, el globo es arrastra-
do por la fuerza del viento que sopla
con direccién variable en cada una de
las tres zonas de la franja atmosférica
a las que nuestro aerostato puede ac-
ceder, estando simbolizadas las direc-
ciones del viento por flechas a un
lado de la pantalla.

Variando pues la altura se podréa
modificar también la velocidad hori-
zontal, siendo recomendable mante-
nerse siempre centrado en la pantalla
preveyendo un posible agotamiento

El Ordenador Personal, num, 28

del combustible (partimos con qui-
nientas unidades, y el ordenador nos
avisa cuando nos quedan solo cien;
un aporte especial de trescientas uni-
dades nos serd dado como premio
cuando alcancemos los 1.500 prime-
ros puntos, y mas tarde los 3.000).

En caso de rebasar los limites dere-
cho o izquierdo de la zona de juego el
globo volvera a aparecer en el extre-
mo opuesto de la pantalla. Alcanzan-
do un tope de altura el programa im-
pedira seguir subiendo.

Descripcion del programa

Como la mayoria de los video jue-
gos este programa tiene una estruc-
tura de bucle en el que tras una inicia-
lizacién de los pardmetros y el dibujo
de fondo se suceden.

— bucle general: recogida de datos
del teclado y variacion en memoria de
la posicion del globo

— llamada a la subrutina de dibujo
del globo

— movimiento vy
proyectiles

— llamada a la subrutina de impac-
tos y puntos

— vuelta al principio, en caso de
no terminar la partida.

El programa trabaja en modo texto
(80 columnas, 25 filas) y utiliza ca-
racteres graficos.

Estos se van sumando a los contro-

creacion de

les de cursor en cadenas de caracte-
res que se imprimen de una vez en
pantalla, con lo que la imagen perma-
nece clara y sin serpenteos molestos.
Para mejorar la velocidad del progra-
ma es conveniente traducir estas ruti-
nas de dibujo a lenguaje de maquina.

La aleatoriedad del juego viene de
la existencia del generador de nime-
ros aleatorios (RND) que hemos ini-
cializado tomando como parametro
para la funcién RANDOMIZE los se-
gundos en el reloj que lleva incorpo-
rado la tarjeta de memoria.

El resultado es mejor que si intro-
dujeramos otro parametro, pero no es
en absoluto necesaria esta sofistica-
cion.

Por dltimo haré a continuacion un
breve repaso de las variables y cédi-
gos ASCII utilizados.

e GB $: dibujo del globo. Cadena
de C. con controles de cursor.

e CX, CY, VX, VY coordenadas y
velocidad del globo.

® GR1 (J) matriz columna de 5 ele-
mentos que contiene los colores de
fondo, bajo forma de cédigos ASCII
los tres primeros son caracteres con
tres tipos de punteado, y los dos
otros blancos.

(Sentencia n.° 610).

e ASCIl: 028: cursor a la derecha,
029: cursor a la izquierda, 030: cur-
sor arriba, 031: cursor abajo.

Pablo Cuesta Diego
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******‘**#-**}*ﬁ***i*itx*.**ﬁ!ﬁ}kt!t‘*****:’!‘t#
FAXR JUEGD DEL GLOGED FREREA A RRX
m*ﬂx*x**»&»*x*»xr***n:.*,w*h1=x 5 G &
2Exx COFY {7 "1 autor v AEIEENEIKF
¥X¥%  EL ORDENADOR FE il REERFARF LK
FERKEAF A ER NP R ARV A s A ¥ AR F ViR AR RS
Inicializacidn

LIM GR1(Z)

DEF FNCOL (CY1=056F1 (T:-T (CY—=1)/5)+1): DEF FRVIEN{CY)=VVIINT({(CY+7) /51)
LIM FX(&2:DIM FY (&) D Tf‘ F‘Fih‘;;.uL::%r_\ OFF
{00 EX1=35:Cx=35: EY=15:VX=0 3 EA3=500:: SCORE=0

110 T=VAL(RIGHT#{ TIME‘-?.__J):F'HN._ ILZE T

120 GOSUB 130:60T0 150

130 LOCATE 2 1:LET FF&=S5TRINGE ST 1960

140 BA%=FF$+5TR 1?\]! iF (10,219 ) +FFE®: FRINT BRE:RETURN
150 LODCATE 1,1

160 FOR J=1 T0 &

170 KEAD X:ABs="":3R1(J)=X :IF X=0 THEN GOTO Z00
180 LBEE=STRINGS (280G, X

190 FRINT QB%;QE$;AE‘3’FQE-$;HE$;

200 NEXT J

210 FOR I=1 TO &:READ FY{(I},FX(IJ:NEXT 1

220 RESTCORE

Eucle general

240 LOCATE CY,CX:GOSUE 64G:GOSUE 1T
250 MEM$=INFUTS (1) :JUs=" " IF MEMs: " " THEN GOTC ZI0
Za0 ud%mJU$+IN“EY%:JU*:REGHTS{JU5,1}:IF JUE=" " AND GAS>C AND cw:m THEN LET Vy=-
1:GAS=GAS~10 ELSE IF CY=C AND GAS:D AND JUs=" " THEN vY=0:S50UND ELSE VWy=1
270 CY=CY+VY: Jls="" _
280 IF Cy=1S THEN GOSUE &40:G0TI S70
290 LET CX=FNVIFN(CYI+0X:Cxi=INT (TX)
TOO0 IF CX<1 THEN LET CX=é8:CXi=6E8:G0T0
210 IF CX»68 THENW LET CX 2 :
320 SOUND 104&. 8, .5, 90UND i =2 :
II0 FOR J=1 TO 4:A5%=5TF] Hb%flb,uh b AEeEmEI 4 OTRINGS (60,26 +4F3 s FRINT AE%; AES
$AEE; AES; ABS; s NEXT J
740 R=INT((RNDX1S0-55; /50 s RR=INT iFND#&) +2 2 IF RR-T THER G20 a0 ELSE 1=RR
=50 IF SBN (WV(T:)<>EGNR) THEN WWili=VV(1:+56NM (R
TS0 IF YW(I)=0 THEN LET VWil)=5GN(R!]
370 GOSUR &40
B0 REM-———-—-— o e FROYECTILES
290 NF=INT (RND%& !
400 IF FX(NF)=0 THEN FX(NF)=1:GOSUE 790:VF(NF,=4 ELSE IF FX(NF)=81 THEN FXI(NF)=7
Z:VF (NF) ==4:GOSUER 790
410 FOR I=1 TO 6&:IF FX(I)=0 OFR FX(I)=81 THEN GCTC 540
420 SS5=FNCOL (FY(I)):55%=CHR$ (55)
430 IF FX(I)»68 AND VFII):>0 AND FX(I)<=80 THEN LOCATE FY(I),FX(I):FRINT SS%;:FX
(1)=81:60T0 540 ! ‘
440 IF FX(I) >0 AND FX(I)<S AND VF(I)<0O THEN LOCATE FY(I),FX(I):FRINT SS%:FX(I)=0
:GOTO 240
450 IF FX(I)<3 OR FX(I)»8CG THEN GOTO 500
460 IF VF(I)+FX(I) >80 THEN M=80 ELSE M=VF(I)+FX (I}
470 IF VF(I)+FX(I)<1 THEN M=1 ELSE M=VF(I)+FX(I) :
480 FOR T=FX(I)+VF(I)/4 TO M STEF VF(I)/4: IF SCREEN(FY(I),T)<:>55 THEN GOSUE 320
:GOTO S00
490 NEXT T
500 IF BG=1 THEN GOTO S70
510 IF FX(I)=0 OR FX(I;=B1 THEN GOTO S40
520 IF VF(I1) 0 THEWN D=5:0D=2%9 ELSE D=T:DD=28
ST0 FX(I)=FX(I)+VFil):IF EG<>1 AND FX(I):0 AND FX(I)<E1 THEN LOCATE FY(I),FX(I):
FF$=Ci~$ (1) +STRING% (D,DD) +55%: FRINT FF#:
540 NEXT 1 i
550 LOCATE 24,20:FRINT "SCORE ";SCO::l.OCATE 24,S0:FRINT "BAS ";GAS;"
"s;: IF BAS<100 THEN FLAY "MB AB":LOCATE 24,60:FRINT "iFELIGRO!'";
560 GOTD Zeo _ : _
570 LOCATE 1,20:IF CX:>3i AND CX<40 AND EBG<:1 THEN FRINT " FELICITACIONES:ATERRI
26JE CORRECTO. OTRA FQRTIDA””-FLAY "O1DFODEDEFGOOR" ELSE LOCATE 1,Z0:FRINT “FERDI
STE..LOTRA FARTIDAT?":FLAY "OOEBAGF"
580 LOCATE Z,25:FRINT " (TECLE4 RESFUESTA ¥ FULSA RETURND ";
550 INFUT D$:0%=LEFT$(0%,1):IF Q$="S" DR G$="s" THEN GOTC SO ELSE CLS:“EY ON:END




&O0 REM

610 DATAE 178,177,176, 000,000

620 DATA T,0,5.81,8,0,10,81,13,0, 15,81

&30 R DIBUJC DEL GLOBO

640 LOCATE 1,1:CCe=CHR$ (31)+5TRING$(10,2%):GE2=STRING$ (CX1,28) +STRINGS (CY, 31)
450 IF VYO THEN C1=FNCOL(CY+1) :W$=5TRINGS (10,C1) :CE$=0E$+W$+CC% ELSE GE$=CE$+CH
R&E{ZL) ) '
&aé&n C1=FNCDL(CY+2):N$=CHR$(Q1)+GHH$(C11:GB$=EE$+N$+”.gg%ﬁf"+w$+65$

&70 C1=FNCOL(CY+3):C%=CHR®(C1): WE=STRING%(B, "l :GB%= +LE+WE+CE+CCE

&80 C1=FNCDL(CY+4):E$=CHR$(CIJ=w$=STRING$(&,”!”):BB$=BB$+C$+”I”tN$+"l“+C$+CC$
650 C1=FNCOL (CY+5) : Ws=STRINGS (4,C1) : GE$=GEE+Ws+" "+CHR$ (C1) +W$+CCs

700 C1=FNCOL (CY+&) :W$=STRING%$ (4,C1) :GES=GEs+W$+ " +W$+CCH

710 IF VY<O THEN C1=FNCOL (CY+7) i W$=BTRING$(10,C1) : GES=5BS+W$

720 PRINT GE%$j;:GOSUE 130

720 VI$=STRING$(2,31)

740 FOR I=1 TO Z:LOCATE (I-1)*S+3,1:0N SGNIVWI(I))+2 GOTO 730,760,770

750 FRINT "<"s:60TO 780

760 PRINT “ "3;:30TO0 780

770 FRINT "'

780 NEXT I :RETURN'

790 CC=INT (RND¥5):0N CC BOTC 800,500,810,810,810

200 CPE(NF)=" ":RETURN

810 CFs(NP)=“"=RETURN

20 REM IMFACTOS ¥ FUNTOS

870 IF SCO=1500 0OR SCO=Z000 THEN GAS=GAS+ZGO:FLAY "DDD" 3

840 IF CF$(I)="" THEN SCO=SCO+100:S0OUND 250, 1:50UND &80,1:L0CATE FY(I),FX{I}):FR
INT §S#%:IF VF(I) >0 THEN FX(I)=0:RETURN ELSE FX(I)=81:RETURN

850 IF CP$(I)<x" " THEN RETURN

B&O LOCATE FY(I),FX(I)—4:FRINT

B70 FOR Z=1 TO Z60 STEF 18:S5E=500+5IN(Z)%200: SOUND SE,.S:NEXT Z:RETURN
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El aprendizaje
tiene dos fases.
Primero debe
adquirir los
conocimientos la
mdquina (por
supuesto a partir
de lo que el
hombre sabe).
Una vez que los
asimila, puede
recordarlos para
siempre, y
convertirse a su
vez, en maestro
en el tema
(limitadisimo)
para el que ha
sido adoctrinada.
Tomando como
base la division en
provincias de
Espana, se ha
estructurado un
programa capaz
de aprender y
utilizar sus
conocimientos.
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Introduccion

La estructura de la informa-
ciéon en forma de drbol (Figura
13) fué ya tratada en el nimero
1. El almacenamiento de las pre-
guntas y respuestas sobre geogra-
fia va a realizarse sobre un arbol,
que en el programa BASIC se al-
macena en una tabla (figura 1 b),

Enseiie
al ordenador
geografia de Espafia,
y €l se encargars
de que sus hijos
la aprendan jugando

y en la memoria del ordenador
como una lista, (Figura 1 c).

El é4rbol tratado es un 4rbol
dicotémico, en que, en cada nu-
do, pueden tomarse dos y so6lo
dos alternativas. El drbol termina
en “hojas” y éstas se caracterizan
por ser la informacién final y te-
ner como valor de los apuntado-
res SI y NO, cero.

Elemento | No | Si | Informacion
2| 2 3
2 4 |5 |
3 0 0 .
4 0 0
5 0 0 |
a) Arbol b) Tabla
| v
1 20 3 2| 4] 5 3(0]0
l 3=
c) Lista

Figura 1. Arbol, Tabla, Lista.

QUIERE RECURRIR A CONOCIMIENTOS PREVIOS (SI 6 NO)? SI
ESTA EN LA PENINSULA (SI 6 NO)? NO

ES UNA ISLA (SI 6 NO)? SI

SE TRATA DE MALLORCA, ESTA DE ACUERDO (SI 6 NO)? Sl

QUIERE SEGUIR (Sl 6 NO)? NO

QUIERE SALVAR LA INFORMACION EN DISCO (SI 6 NO)? NO

IIJT@ura 2. Dfé;’ogmi




El sistema con el que usted crecera

Los ordenadores personales de
Spectravideo, gracias a su

: = perfecto disefio y gran
facilidad de ma-
’O": ; nejo, se
‘00’ pondrin

entera-
mente en
sus manos

desde el momento

que los desembale. Y,
atn mas, son suficiente-
mente capaces y ampliables co-
mo para cubrir todas las necesida-
des durante mucho tiempo.

SV-318 SV-328

BASIC extendido de Microsoft, integrado. convierte a Spectravideo en los primeros ordenadores verdaderamente
programables y asequibles del mercado.

Extraordinaria memoria. 32 Kbytes de ROM, ampliables a 96 Kbytes; y 32 6 80 Kbytes de RAM, ampliables a 256
Kbytes.

Expansion diagonal. Un sistema de 14 periféricos plenamente soportado. Incluyendo el adaptador de juegos
Colecovision. Unidad de expansion de 7 slots, controlador de disco flexible, cassette, interface para cartucho, etc.

Griaficos avanzados. El sistema SV ofrece 16 colores en alta resolucidn y, més importante atn, 32 sprites programa-
bles que permiten unas impresionantes posibilidades de control de animacién en pantalla.

Otras muchas caracteristicas atractivas. Tales como un microprocesador Z80A con un rapido (3,6) reloj interno,
slot para la conexién de cartuchos, diez teclas de funcion programables por el usuario, tres canales de sonido (8
octavas por canal), perfil bajo y estilizado disefio.

TABLA DE COMPARACION DE FUNCIONES CON DISTINTAS MARCAS
L MAS

1 E
SPECTRAVIDEO SPECTRAVIDEO | APPLE ATARI COMMODORE BBC DRAGON VENDIDO
sv-328 sv-318 HE 800 64 MODEL B 32 HASTA AHORA

CAPACIDAD DEL ORDENADOR
ROM INCORPORADA 106
AMPLIABLE A ? 42K
MBASIC INCORPORADO ADICIONAL
RAM INCORPORADA ¢ o Rl 48K
AMPLIABLE A

CARACTERISTICAS DEL TECLADO
NUMERQ DE TECLAS
TECLAS DEFINIBLES POR EL USUARIO ] 4 8 ?
PROCESQ DE TEXTOS NO
GRAFICOS (DESDE TECLADO) sl
TECLAS MAYUSCULAS Y MINUSCULAS S|

CARACTERISTICAS DE JUEGO Y SONIDO
RANURAS DE CARTUCHOS SEPARADAS Sl NO
JOYSTICK INCORPORADO 4 NO NO

COLORES 8 6 ] 8 6 9 8
RESOLUCION (PIXELS) 256%192 256x192
SPRITES 32 32 16 ?
CANALES DE SONIDO 3 3 4 3

OCTAVAS POR CANAL 4 9 5
ENVOLTURA ADSR. s NO

CAPACIDAD DE LOS DISCOS 1L

COMPATIBILIDAD CON CP/M
ramas standard de 80 columnas)
CP/M 2.2
CP/M 3.0 Si
MSX S NO NO

Si ot NO
NO

Microsoft @s una marca registrada de Microsoft Corporation Las especificaciones estén sujetas a cambios sin previo aviso.

CP/M. es una marca registrada de Digital Research, Inc. Comparacién efectuada en febrero 84

64 K disponibles con CPM 2.2, mids 16 K de soporte grifico

».. 240 K disponibles con CPM 3.0, mis 16 K de soporte grafico

... 16 K disponibles, mids 16 K de soporte grafico

.. Apple 11 acepta con una tarjeta de modificacion de 40 6 80 columnas CPM
Comodore 64 acepta 40 columnas CPM

? Dato ao confirmado

® Garantizamos el mantenimiento de nuestros equipos.




ELEM NO Sl CONTENIDO
1 2 3 ESTA EN LA PENINSULA?
2 14 15 ES UNA ISLA?
: 3 4 5 ESTA EN EL MAR?
SIS 4 12 13 ES LA CAPITAL DE ESPANA?
: ’ 8 7 ESTA MUY AL SUR?
El programa gestiona el arbol 5
en dos modalidades. La primera 8 9 8 TIENE MAR MENOR?
recorriéndolo y mostrando la 7 0 0 CADIZ
informacién contenida en €l. La 8 0 0 MUBCIA
seEUNéa WlOFGEndD. HIeNE T | g 10 1 TIENE FALLAS EN SAN JOSE?
formacién, con lo que ésta opera- 10 0 0 CARTAGENA
cion conlleva. ;Y qué conlleva?. 0 VALENCIA
Pues el cambio de los apuntado- 11 0
res SI y NO de la hoja (elemento 12 0 0 ZARAGOZA
terminal) que se va a matizarcon| | 13 0 0 MADRID
una nueva pregunta. 14 0 0 CEUTA
Parte de un drbol minimo con 15 0 0 MALLORCA
k-3 & PRTAENESTENDSHINL Figura 3. Volcado de /a tabla.

2 0 0 CEUTA
3 0 0 ZARAGOZA

10 REM FPROGRAMA GESTOR DE ARBOLES DICOTOMICOS
15 REM AFPLICADOS AL ESTUDIO DE LA GEOGRAFIA

para evitar los problemas de crea- gg EEQ EL ORDENADOR FERSONAL
cién inicial del drbol. De esta ma- 30 REM FOR MIGUEL SOLANO
nera el programa tiene en la tabla 40 REM 06:03:92
elementos para hacer la primera 50 REM
pregunta y dar la primera res- ‘ignﬁzagﬂgiéég’
puesta. Si la respuesta es valida 110 FRINT"QUIERE RECURRIR A CONOCIMIENTOS FREVIOS ";
todo bueno. Si no lo es puede 111 GOSUR9800
declarar_ 120 IF I=1 THEN GOSUEB 2000
130 P=1:R=0

« i i 135 PRINT"O"

. MP;, rindo, si no es A es que 140 PRINTT$(F);:GOSURS800
piensa . 150 R=E(F,1)

; A 160 IF E(R.0)=060T0200

Aqui empieza el proceso de 170 P=R
aprendizaje. Le decimos la pro- 180 GOTO140 .
nos pide un elemento de diferen- 220 IF I=1 GOTO 405
ciador entre las dos provincias. 250 FRINT"ME RINDO, SI NO ES ";T$(R);", EN QUE FIENSA ";
Este concepto diferenciador, serd 260 INFUT N$

. h 270 PRINT"QUE DIFERENCIA A& “";T$(R):" DE ";N$;" ;
la ‘pregunt?.qu?,reahce en la si- 280 INFUT D$
guiente utilizacién. Como el ele- 290 PRINTT$(R)i" ";D$;:GOSURYEOO0
mento diferenciador entre A y B 350 T$(L)=T$(R)
puede no quedar claro a quien se Sl
aplica, nos pregunta si A tiene el 365 E(R,1)=L-I+1
elemento diferenciador, para de ggg T$(R)=D$
r anl L=L+2
no ser asi, aplicarlo aBlglo que se 400 FRINT"GRACIAS FOR UN MUEVO DATO, ";
traduce en la generacién de los 405 PRINT"QUIERE SEGUIR ";:GOSUB9B00
enlaces adecuados). 410 IF I=1 THEN GOTO0130
) _ ) 450 FRINT"QUIERE SALVAR LA INFORMACION EN DISCO ";
Enriquecido el sistema con un 451 GOSUR9800
- o] =] ’ T T
nuevo dato, o acertada por el or- A sohilnasor ERINTIG0BURIC00TEND
denador, la provincia gue pensa- 480 GOSUBE’:ODD
bamos, nos pregunta si deseamos 990 END
continuar en el juego. De ser SI, ;gé 2%;‘
se comienza de nuevo la adivi- 991 REM
nanza de una provincia. De ser 994 REM
NO, se nos pregunta si queremos 1000 REM RUTIMNA DE INICIALIZACION
1001 REM =mmmmm e

guardar la “sabiduria’ en disket-
te, para utilizarla en una ejecu-
cion posterior. En cualquier caso,

1010 DIM ECI00D,1),T¢C100)
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Extensa variedad de sofware co-
mercial: BASE DE DATOS e PRO-
CESADOR. DE TEXTOS ¢ CONTABILIDAD
CONTROL DE»ALMACENES ¢ ETIQUETAS
GENERADOR DE NOMINAS e TIENDAS DE CAL-
ZADO e FACTURACION e VIDEQ CLUB e CURSO
COMPLETO DE BASIC, ETC.,ETC., ETC.

... Y los mejores juegos existentes en el mercado mundial:
AJEDREZ - BATALLA NAVAL - EL AHORCADO - SIMULADOR DE
VUELO - ATTACK - CAVE HUNTER - ETC., ETC., (HASTA 300
JUEGOS DIFERENTES)
jiTodos disponibles en CASSETTE y en DISQUETE de 5 1/4"'!l.

Solicita, sin compromiso, relacion de sofware, libre de todo gasto.
DE VENTA EN DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS

Informatica y desarrollo de Sistemas, S.A.
{7 IMPORTADOR EXCLUSIVO CODERE BARCELONA, S. A.
** Espafioleto, 25 BERLIN, 50 - 52

230 61 05-239 5006~

Madrid4
Telf.: 410 30 64 BARCELONA-28




1020
1030
1040
1050
1100
1990
1999
2000
2001
2010
2050
2060
2070
2080
2090
2490
2498
2499
2500
2501
2510
2520
2320
2540
2530
2560
2990
2999
3000
3001
3002
3003
3004
3005
3010
3012
3014
3020
3030
3040
3099
7800
?801
2810
9820
2830
9840
9845
9850
9997

No
O)
GRPTAD>
@h.n @ Si
[2ARAGOZA | [mADRID
No
[CARTAGENA]

[VALENCIA]

Figura 4. Arbol dicotémico correspondiente a la tabla.

L=4

E(1,0)=21E(1,1)=3:T$(1)="ESTA EN LA FENINSULA"

E(2,0)=0:E(2,1)=0:T$(2)="CEUTA"

E(3,0)=0:E(3,1)=0:T%$(3)="ZARAGOZA"

FRINT"3"

RETURN

RER

REM CARGA DE DISCO

DOFENH130, "GEOGRA", DO
INPUTH130,L

FOR K=1 TO L
INPUTH130,E(K,0) ,ECK, 1), T$(K)
NEXT

DCLOSEH13D

RETURN

REM

REN

REM SALVADO A& DISCO

2
OFEN2,8,2,"#0:GEOGRA,S, W"
PRINTH2,L;RS$;

FOR K=1iTOL

PRINTHZ2,E(K,0)sR$;ECK, 1) RS TS(K)FRS;

NEXT K

CLOSE 2

RETURN

REM

REMRUTINA DE LISTADO DE LA TABLA

OPEN4, 43 CMD4

FRINT"ELEM", "NO","SI", "CONTENIDO"
FRINT

FOR K=1T0 L-1

PRINT K, E(K,0) ,E(Ks1),T$(K);

IF E(K,0)=0 THEN FRINT:GOTO 2020
FRINT® 7"

NEXTK

FRINT"YA LA HA VISTO ";:GOSUR98B0D
RETURN

REM
REM RUTINA DE SI 0 NO
REM === ommmmmmmmmmoee
INPUT™ (SI 0 NOQ) "iS¢

S$=LEFT$(S%.,1)

IF S$="N" THEN I=0:RETURHN
IF 5$="§" THEN I=1:RETURN
IF S$="C" THEN I=2:RETURN
PRINTCHR$(7);:G0T09810
REM
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imprime la tabla de enlaces E
(L,2) y la de preguntas y respues-
tas TS (L) siendo L el niimero de
elementos.

Al iniciar el juego, podemos
hacerlo recurriendo a lo aprendi-
do en el juego anterior, o bien
con la memoria en blanco. -

Programa.

El programa principal estd
contenido en las lineas 10 4 990
y hace uso de subrutinas.

La subrutina que comienza en
1000 inicializa el arbol y asigna
valores.

En 2000 se toman los datos de
diskette (secuencial).

En 2500 se salvan los datos a dis-
kette,.

En 3000 se listan las tablas.

En 9800 se codifica la rutina que
siempre pregunta y vdlida por el
SIy el NO.

Ampliaciones.

Sobre el esquema que ha pre-
sentado y fiel a mi linea de dar
ideas sobre las que desarrollar
programas mdas complejos, realizo
las siguientes sugerencias.

a) Al llegar a un pregunta dada,
que se nos proponga SI, NO 6
MATIZAR. Si se elige la 32
via, se creard un nuevo nudo,
insertdndolo antes de la pre-
gunta recién formulada, que
permitird un retofio adicional.
Han de gestionarse los enlaces.

b) Admitir arboles n-ténicos, es
decir con n posibilidades o re-
tofios en cada nudo. Este pro-
blema es algo complicado y si
en dos meses no estd realizado,
propondré la solucidn.

Nota.

El programa ha sido ejecutado
sobre un CMB Modelo 8032 de
Commodore.

Miguel Solano.
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Un modelo para cada necesidad
Un precio para cada economia

Compatibles Apple

=

ey

Microordenador APOLLO ; Microordenador GOLDEN II.

Mod. Ami 64 K doble CPU 48 K. Memoria ampliable. Microordenador SPRING 48 K
(6502 +Z80). Compatible Z. 80 opcional. Compatible Memoria ampliable, Z-80
Apple 118.000 Ptas. Apple 89.000 Ptas. opcional. 80.000 Ptas.

Multiprogramador de

EPRONS: LEP. 1200 para grabar 10
EPRONS a la vez para las 2716, 2732,
2732A, 2764A, 2516, 25632, 2564,
68766, 27128, o cualquier otra gue
sea compatible.

16 Bit compatible IBM. AMI 304 -

CPU 808 B-2 DRIVES-carta para -co- Compatible Apple con 256 KRAM-

lor-Monitor B/N color 128 KRAM ex- microprocesador 8 bit con bus de é
pandible a 256 K. 16-80 columnas incluido. =

Manuales y sistemas operativos en espafiol

Monitores 12" y 9" verde o
naranja 29.600 Ptas.

s
i

Impresora CIEN-80 C

82.000 Ptas. 4
Phloppies extraplanos

Fichero 50 discos 5 1/4" diversas capacidades

3.500 Ptas. Tarjetas opcionales

accesorios

APPLE-COMMODORE-SINCLAIR-COMPATIBLES AMI-256

Y muchos complementos mas
iES DIFICIL, PERO SINO LO TENEMOS LO '

BUSCAMOS PARA UD.
| E E S A iSIN RECARGO! ilY ADEMAS SERVIDO DESDE
MADRID!!
MICROTERSA
R . NOMBIe i 197 ApEIHO i N
C/ Miguel Yuste, 16. Tel. 204 51 98. 2 houlid
Telex: 49249 / MADR'D-28037. Calle i 3 Piso uf ... Cludad el PRRIeR St R s e
Adjunto talén conformado ndm. Banco
on cargo a mi tarjeta visa num g tas.
5 i % = 2 g nvio contra reem olso con gastos a mi cargo
Se sirve a provincias. Distribuidores. 6lo informacion.

CANTIDAD CONCEPTO PRECIO/U TOTAL

Consulten sus precios.




programacion

Panico
en el fondo del

mar

Se encuentra Vd. al mando de un submarino que
posee un tubo lanzatorpedos. (Su fin? Abatir la
mavyor cantidad posible de adversarios. Tranquili-
cese: a falta de espacio intergalactico, atravesara las
marejadas de la alta resolucién del VIC 20.

Los submarnas eneiigos o roduaban por Eodac Partis, fakimside
guiaded pos dn <atauudco helidplng fe Ass haba cavsado graves

Damos. Me disporia a fangar Los torpedys tuamdo vwt Dulpo

glgamle 00n nbimes tentacdds...

Situado en el fondo del mar, estd
Vd. en posesion de un arma que le per-
mitird destruir tres tipos de enemigos:
un helicoptero (sobrevolando el mar,
por supuesto) lo que le supondréd 100
puntos, dos barcos por los que se bene-
ficiara de 70 puntos, y un submarino
gracias al cual ganara 200 puntos.

En cada pasada el submarino depo-
sita una mina con el Unico fin de ha-
cerle perder 15 puntos, pero Vd. obtie-
ne en tal caso un torpedo de mas (dis-
pone inicialmente de sesenta y seis
torpedos). Si le acierta al submarino
todas las minas presentes en la pantalla
desaparecen.

Para evitar el tiro en réfagas, un test
verifica que Vd. no haya tirado tres
veces sucesivas desde el mismo sitio, en
cuyo caso el cafién permanecera inacti-
vo {tendrd que desplazarse para poder
utilizarlo normalmente).

El tiro del Gltimo torpedo provoca
la aparicién en pantalla de su puntua-
cién definitiva, asi como el fin del
juego si no ha podido sobrepasar los
1.500 puntos necesarios para jugar una
vez mads.

El Ordenador Personal, nim, 28

Un programa con o sin
mando de juegos

El programa, tal y como esté escrito,
necesita el empleo de un mando de
juegos (CBM o Atari); pero la tabla 1

99



F

ulluArAL.L-
:’FP—18 THEN UP 9:G0T02

;:p:

”OTCC

11 IF 00=1 THEN CLR:00=1 .
12 IF 00=@ THEN CLR:00=8
OKE36878. 13

13 P

2,239,124,46,124
48,253,78,252,248
S, 171,255,254

78 DATALE.16.16.16 .254,254.9,16,16,0.0, 16, 16,8
=

75 DATA@.52,62,252,63,122,54,16,128,81,42.4.0,9.8.8,0
77 DRTAL,138.64,28.62.28.,0.9, 16, 1€, 16,56,56.56,0
79 DATR3,

.3,127.7,63,21.31,8.8, 144, 160,192, 252,88, 240
7137 :W=37152:2=8109:5=7834:0=0:11=8186
03 8839 PDKER;& NEXT

6

: T=PEEKC(Y)AND32

125 IFQ>2THEN282

138 IFTC>32THEN:D=2:0=0+1:G0T0E00

2092 OND1GOTO250.300,400

2508 POKES,32:5=S+M:POKES+30720, 4

268 IFS=78340RS=7SSSTHENPOKES,32:G0TOSA0
280 POKES, 1+F1:POKES+M, 14F2:POKES+M+30720, 4
259 D1=1:G0T0450

300 POKES.32:5=5+M:POKES+30728.2

318 IFS=78780RS=7899THENPCKES, 32: GOTO380
320 POKES.,2+F1:POKES+M, 2+F2: POKESH1+308720. 2
358 IF3=CTHENPOKEC-22.1@

368 D1=2:00T0458

498 POKESES77.208:POKES. 32: POKES+1.,32:8=5+1
41@ IFS=7833THENFOKE3€EE77.8:60T0S08

»3:D1=3:POKE36877. 0 POKES+30721 .7

=INT(RNDC D+, )
ENM=-1:F1=3:F2=@: GOTOS30

528 Fi=aF2=3

845 9*” BDTU458
S=?889-9*M1C=Z-2285GUT045B

23IF11>8186THENII=8186
I-1:IF11<8120THEN]S2E

228 IFR(79BOTHENESD

9:D=2

11+1:POKEZ-242,8:G0SUBS43
070682

E
44) 1BHND(SH ZURu =SC+80
9 - DUSUES5Y - GUT 0248
=1VIHENbL SC+78 - G0TOB40

SETO7277 - POKER, 9:NEXT

ER,22:HEXT

,1?+n ASC(MIDS(SCS. A, 1)3+128
NEXT :RETURN

£3,240

TANTED = "SC

IFSC>158BTHENPRINT Kiﬁﬂlllllnnﬁ MUKICIONES"

1550 PRINT"II”WI}TR VEZ ?
J6@ GET A$
rﬂS}’ "TFtN th

1638 FOK!
1248 FOKEQ*448’E

7 - HEXT :RESTOF

FORX=AT0400

100

unnuevo libro de la coleccion

PROGESO DE DATOS -

UN LIBRO QUE ENSENA LOS CONOCIMIENTOS DE UNO DE LOS
LENGUAJES MAS SIMPLES Y A LA VEZ MAS EFICACES DE PRO-

GRAMACION: EL BASIC

e UN LIBRO EMINENTEMENTE PRACTICO EN QUE CADA PASO
QUEDA MATIZADO POR UN GRAN NUMERO DE EJEMPLOS RE-

SUELTOS.

e UN LIBRO COMPLETO, REDACTADO EN FORMA CLARA'Y CON-

CISA.

e UN LIBRO ABSOLUTAMENTE NECESARIO PARA TODOS LOS
USUARIOS DE ORDENADORES QUE REQUIERAN DE ESTE TIPO

DE LENGUAJES CONVERSACIONALES.

e SIN DUDA, EL LIBRO QUE ESPERABAN LOS USUARIOS PRESEN

TESY POTENCIALES DEL BASIC.

POR JESUS SANCHEZ 1ZQUIERDO

FRANCISCO ESCRIHUELA VERCHER

HAGA SUPEDIDO A PROCESO DE DATOS.
FERRAZ 11 - MADRID - 8. Precio ¢9G-PTAS

Deseorecibir . ... ... ... ejemplares

Cargo ......
Domicilio
Poblacion
Provincia

Forma de pago:
Od Talon adjunto a nombre de Prodace,.S.A.

O Giro postal n® . .. .. .........
O contra reembolso.

Fecha

- GpED GED Gb D b ED ED @ & ¢

.-------..-----
m
3
e
)
&
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le permitird utilizar en su lugar el tecla-
do sin, por ello, alterar la esencia del
juego.

Por otra parte, y con el fin de no
sobrepasar la capacidad de memoria
del sistema (3583 octetos libres), no se
ha incluido ningin comentario en el
programa. (Puede consultar la tabla 1
en la que se incluye una breve descrip-
cién del mismo).

Tal vez esté Vd. sorprendido del im-
ponente tamafio del programa para un
juego de esta naturaleza. Podria, en
efecto, ser mas “econdmico’ insertar
una rutina de visualizacion y desplaza-
miento de caracteres en un bucle FOR

NEXT vy utilizarla sucesivamente
para cada adversario (cuatro enemigos,
el cafion, la réfaga). Pero este método
presenta la gran desventaja de necesitar
una bateria impresionante de pregun-
tas del tipo IF ... AND ... THEN o IF...
OR ... THEN, lo gue se traduciria en
una menor velocidad de ejecuciéon. Por
ello se ha escrito una rutina propia a
cada objeto.

Si desea maodificar los graficos,
puede recalcular los argumentos de los
datos (lineas 40 a 79), siguiendo las
indicaciones de la tabla 2.

El microprocesador 6502 “entiende’’
un caracter como una sucesion de
ocho nimeros X (0 <<X <255) siendo
cada numero X la representacién deci-
mal de un octeto. He aqui el procedi-
miento a sequir para obtener un nuevo
carécter:

- Trazar, en una hoja de papel, una
matriz de 8 x 8 casillas.

Desarrollar en esta matriz el dibujo
que gueramos, teniendo en cuenta que
una casilla solo puede estar vacia o
llena (0 6 1).

Por cada linea, hacer la suma de las
ocho casillas que la componen. Una
casilla i tiene valor O si estd vacia, o el
valor 2i si estd llena (0 <i <7). Lali-
nea 0 es la de arriba, la columna 20 es
la que esta mas a la derecha.

reemplazarla por

quitar U =37154 : V=37137 : W=37152 ; dunicamente

P=PEEK (197) : IFP=31 THEN Z =Z —1: GOTO 110
introducir IFP=23 THENZ=2Z+ 1
quitar sélamente Z=Z + X +Y :
122 quitar sélamente : T =PEEK (V) AND 32
- 120 | reemplazarT < > 32porP=8

Teclas a utilizar

Tecla Comentario Codigo
S GRSR desplazamiento a la izquierda 31
< CRSR—~ desplazamiento a la derecha ey
A= disparo 8

Si desea cambiar de teclas, es suficiente reemplazar los codigos 31, 23 y 8 de las lineas
100, 105 y 130 por los de las nuevas teclas que Vd. elija.

Linea Caracter del teclado Comentarios
o POKE ----, X
40 : X=0 trasera (parte) del helicoptero)
45 AEX= popa del barco n© 1
50 B;X=2 popa del submarino
55 GX=3 delantera del helicoptero
60 D;X=4 proa del barco n© 1
65 E;X=5 proa del submarino
70 F,G;:X=6,X=7 cafion, réfaga
75 H,1;X=8.X=9 explosion, ola
77 ; X=10 mina
79 K,L;X=11,X=12 popa y proa del barco n@ 2

- Llevar los ocho argumentos a su co-
rrespondiente DATA, por ejemplo:

21099599 53525150
Erilm + Savas / S|
octeto.

El valor de esta lineasera: Li=0-+64
+32+0+0+4+2+0=102

Vd. juega ahora. Si dispone de una
extension de memoria puede afadir
todo tipo de florituras, como por
ejemplo, gréficos mas rnalictas o adver-
sarios mas correosos (pulnos gigantes o
feroces cetaceos). (1

Patrick Lenoble

E! Ordenadaor Personal, num, 28

% / Perdon, mei comandante !

¢ €S Vd, Tola/menls. S€quio de
esfaasscdg 4

un j1g0 7
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IO DEIATERC

Manenmiento dﬁ UNA bb(otf@

Introduccion:

El presente programa realiza las operaciones
oportunas para el mantenimiento de una peque-
fia biblioteca (Altas, bajas, modificaciones, |
consultas, biisquedas por titulo y por autor).
Puede ser util para controlar el estado de su bi- |
blioteca particular. |

Admite muchas mejoras, ya que estd realizado
a modo de ejemplo, por lo cual solo se incluye
en cada registro los siguientes campos: titulo,
autor, editorial y observaciones, aunque se le
pueden anadir otros, como materia, estante,
precio, n° hojas, etc...

La forma de fichero es relativo, lo que permi-
te la rdpida localizacion de los datos y su modi-
ficacion. Estd realizado en el microordenador
CBM 8032 de Commodore y la unidad de disco m '

_—

correspondiente.

Por no tratarse de un programa profesional,
tanto éste como el fichero se encuentran en el
mismo diskette, aunque con la oportuna modi-
ficacion podrian separarse.

Al correr el programa aparecera en pantalla

ELECCION
DE LA OPERACION

Como hemos dicho anteriormente, el meni
de este programa permite realizar las operacio-
nes de Altas, Bajas, Modificaciones, Consultas.
Biisqueda por titulo, Blisqueda por autor y una
ultima operacion para terminar el proceso. No
obstante, se le podria dotar de otras operaciones
diferentes, como puede ser aparicion en pantalla
de todos los libros, etc...

el menu con todas las opciones posibles, debien-
do elegir una de ellas. Los casos que se presentan
son los siguientes:

ALTAS

Al elegir esta opcion podremos introducir
los datos referentes a nuevos libros que entren a
formar parte de nuestra biblioteca, escribiendo
el titulo del libro, su autor, la editorial y obser-
vaciones (aqui podemos introducir nuestra opi-
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nion sobre el libro, la materia sobre la que trata,
el estante en que se encuentra, etc.). Hay que
tener en cuenta que el registro esta creado con
una longitud de 254 caracteres y por tanto, la
suma de los caracteres de estos cuatro campos
no debe sobrepasar los 254.

La forma de introducir los datos es abriendo
el fichero y a continuaciéon dar el nimero del
registro que se desea usar para contener la infor-
macién. El programa se encargard de ver si el
registro existe o no (el fichero estd dimensiona-
do para 600 registros, este niimero se puede va-
riar dependiendo de las caracteristicas del orde-
nador) y también de si estd ocupado ya o no
dicho registro. En el caso de que esté ocupado
no podremos darlo de alta alli, a no ser que
antes demos de baja el contenido de ese regis-
tro.

Por iltimo, tendremos la opcion de repetir
la operacién, en cuyo caso podremos dar una
nueva alta, y en caso contrario se cierra el fiche-
ro y vuelve al meni principal.

BAJAS

Esta opcidén nos permite borrar del fichero los
datos de alglin registro, por darse de baja o per-
der alguno de los libros.

Naturalmente, lo primero es abrir el fichero
y decirle el nimero de registro a borrar; una

vez que se ha comprobado que dicho registro
existe y que realmente esta lleno, pregunta si
estamos seguros de querer borrarlo; en el caso
de que la respuesta sea no, aborta la operacion,
y si la respuesta es s/, entonces introduce un ca-
racter blanco en ese registro.

A continuacion y como vimos en el caso an-
terior, nos permite dos opciones: repetir la
operacion de dar otra baja o cerrar el fichero y
volver al meni principal.

MODIFICACIONES

En el caso de elegir esta opcion, podremos
variar la informacion existente en uno, varios
o todos los campos del registro deseado.

Tras abrir el fichero y dar un nimero de
registro valido, aparece en pantalla la informa-
cién contenida en’ ese registro. A continuacion
y situando el cursor en el lugar correspondien-
te, se podra variar la informacion de los distin-
tos campos.

Al igual que en los dos casos anteriores, se
podrd elegir entre repetir la operacion y cerrar
el fichero y volver al meni.

CONSULTAS

Hace aparecer en pantalla la informacion
contenida en el registro que se le indique.

2 REM PROGRAMADOR JOSE MANUEL RODRIGUEZ PROLONGO. 16-108-82 678 PRINT 1PRINT" EDITORIALs "jC$
1@ REM PROGRAMA DE PRUEBR. RRCHIVO RELATIVO DE UNA BIBLIOTECA 688 PRINT iPRINT" . OBSERVACIONES: "j;D$

15 Z$=CHR$<13) - 685 IF OP$="D" THEN 748

20 PRINT"IJ"1PRINT iPRINT :PRINT" OPCIONES" 650 PRINT "EOIONBRBRRRRRRR|" ; : INPUT T$

3@ PRINT:PRINTIPRINT" [ARJ ALTAS" 700 PRINT "XBRRBERRBBBRI" ; s INPUT AUS

4@ PRINT tPRINT" [B] BRJAS" 718 PRINT"XBRRBBEBERBRRBRE|" ; i INPUT EC#

S0 PRINT:PRINT" CCJ MODIFICARCIONES" - 720 PRINT "XBRBRRBRRBDBRBRRRRRE|"; : INPUT 0B$

6@ PRINTIPRINT" CD1 CONSULTRS" 730 RECORD#1,<R> :

7@ PRINT:PRINT" [E] BUSQUEDA POR TITULO" 740 PRINT#1,T$2$RUSZSED$Z$0B$1G0TO 748

75 PRINT:PRINT" CF] BUSQUEDAR POR AUTOR" 748 GOSUB 1100

77 PRINT:PRINT" [G] FIN DE PROCESQ" 745 IF SI=1 THEN 618

&a INFUT "M ELIJA LA OPCION DESERDR";OP$ 750 DCLOSE#1

98 IF OP$="R"THEN 208 ~ 768 GOTO 28

1@0 IF "B" THEN 400 1@@@ REM RUTINA DE COMPROBAR SI ESTA

11@ IF- OP$="C" THEN €02 101@ YA=@:RECORD#1, <R

128 IF OP$="D" THEN &€e@ 1920 GET#1,v$

125 d 1938 IFY$=CHR$<255> THENPRINT "MERERROR. EL REGISTRO ";R;" ESTA YACIO":GOTO 1&%@
127 1048 RETURN .

1950 YA=1:1GOSUB 1200 :RETURN

1180 REM RUTINA DE REPETICION :

282 REM ##kkkALTASHEREE 1118 PRINT"XMMBRRBRDESER REPETIR LA OPERACION <S/N>";:INPUT RES
282 DOPEN #1,"BIBLIOTECA",L254,00 1128 SI=@:IF RE$="S" THEN SI=1:RETURN

218 INPUT "JQapieRRpsERRRRNBRRNUMERO DE REFERENCIA®:R 1138 IF RE$S<>"N" THEN 11@0

223 IF R>60@ OR R{! THEN PRINT "MBRREGISTRO INEXISTENTE":1GOSUB12@0:60T0231 1148 RETURN

22z RECORD#I, CR) :GETH1,V$ 1280 REM RUTINA DE TIEMPO

224 IFV$COCHR$<255) THENPRINT "M@REGISTRO LLENG,UTILICE OTRO"1GOSUB12@@:1GOTO 2811218 FOR I=1 TO 3088 :NEXT I:RETURN

130 >"G" THEN PRINT "XupsRREBRRRRERROR" :GOTO 8@
135 FRINT"Q"1END

23@ RECORD#1, (R> 20068 REM ¥KAK#BUSQUEDA POR TITULONKNKE

248 PRINT:PRINT:PRINT®  TITULO";:INPUT T$ 20810 DOPEN#1,“BIBLIOTECA"

25@ PRINT:PRINT"  AUTOR";:INPUT AUS 2020 R=0:X=8:INPUT"JSMBBRIRUE TITULO DESER":X$
256 PRINT:PRINT"  EDITORIAL";:INPUT E0S 2030 R=R+1

278 PRINT:FRINT"  OBSERVACIONES®;1INPUT OB$ 2840 PRINT"IQMBERRBREGISTRO MUMERO :" 3R

286 PRINT#1,T$Z$AUSZSEOSZS0BS 2845 RECORD#1,(R>

231 GOSUB 1100 205@ INPUT#1,R$,B$,C$,08

232 IF SI=1 THEN 218 2663 IFX$=ASTHEN X=x+1:GOSUB 258@

290 DCLOSE#1 20870 IF R=688 THEN 2075

3@ GOTCG 2@ 2874 GOTO283@

430 REM #Ar#+ERTASHE#AS 2075 IF X=8 THEN PRINT"MENMNO EXISTE LIBRO CON DICHO TITULO":GOSUEB 1200
4@2 DOPEN #1,"BIBLIOTECAR",L254,00 2076 GOSUB 1100

41@ INPUT "IMelABRFRRRRRBRBRRRIMERD DE REFERENCIA";R 2877 IF SI=1 THEN2@28@

428 IF R>66@ OR R<1 THEN PRINT "MMMREGISTRO INEXISTENTE®:&0SUR 1200:G0TO 442 2078 LCLOSE#1 :60T02G

422 GOSUB 1000 2180 REM JISQUEDA POR AUTON

424 IF YA=1 THEN 442 2118 DOPEN#1, "BIBLIOTECR"

425 PRINT"MsBRBBRRESTA SEGURO (S/N>";:INPUT SE$ 2120 R=0:X=0:INPUT"IMERBBIUE AUTOR DESEA";X$
427 IF SE$S="N" THEN 442 2138 R=R+1

428 IF SES<H"S" THEN 426 2148 PRINT"DMMNBBBREGISTRO NUMERQ:" ;R

430 RECORD#1,<R> 2145 RECORD#1,<R>

448 PRINT#1,CHR$C(255> 215@ INPUT#1,R$,B$,C$,0%

442 GOSUE 110G 2160 IFX$=B$THEN X=X+1:GOSUB 2508

444 IF SI=1 THEN 41@ 2170 IF R=60@THEN 2175

456 DCLOSE#3 2174 GOTO213@

468 GOTO 26 2175 IF X=8 THEN PRINT"MINO EXISTE LIBRO DE DICHO AUTOR":GOSUE 1268
680 REM ###pAMODIFICACIONES ¥ CONSUL TRSHikK 2176 GOSUB 1108

€62 DOPEN #1,"BIBLIOTECAR",L254,00 2177 IF SI=1 THEN212@

610 INFUT "CMu:ABBERBERBREBRMBIUMERC [E REFERENCIA":R 2178 DCLOSE#1:GOT02@

s26 IF F>600 OR R<1 THEN PRINT “MMMREGISTRO INEXISTENTE":GOSUE 120@:G0TO 748 2560 PRINT"MMMMTITULO: ";A$

622 GOSUE 1068 2510 PRINT"XBRUTOR: ";:B$

624 IF YA=1 THEN 748 2520 PRINT"MREDITORIAL: ";C$

633 RECORD#1,<R> 2532 PRINT"MMOBSERVACIONES: " ;D8

642 INPUT#1,R$,B%,C8,08 2540 PRINT "MQ@RBRFARA CONTINUAR PULSE CURLQUIER TECLA"
656 PRINT :PRINT"” TITULO: ":R$ 2550 GET E$:IF E$=""THEN 2550 E

560 PRINT :PRINT* AUTOR: *;B$ 2568 RETURN
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Para ello, se le dice en primer lugar el nimero
de registros a consultar, y tras comprobar su
existencia y que tiene contenido, vuelca la infor-
macioén en pantalla.

Se puede volver a repetir la operacion o cerrar
el fichero y volver al meni, como en los casos
anteriores.

BUSQUEDA POR TITULO

Esta opcién permite buscar en el fichero de-
terminado libro dando como referencia su titu-
lo. Esto se hace comparando el titulo que se le
indica con el de cada uno de los registros del
fichero.

Para realizar esta operacion, se abre el fichero
y se introduce el titulo a buscar: a continuacion
un contador va dando los distintos valores a los
registros, con objeto de comparar los titulos de
cada uno de ellos con el indicado (compara el
titulo de referencia con el del registro nimero
uno; si no son iguales suma uno al contador y
lo compara con el del registro nimero dos y
asl sucesivamente, hasta que coincida con algu-
no). Cuando se encuentra el titulo deseado, apa-
recen en pantalla todos los datos contenidos
en ese registro, quedando el programa parado

hasta pulsar cualquier tecla y entonces prosigue_

con la misma operacion de bisqueda, a partir
del registro en que estaba, por si hubiera otro
libro con el mismo titulo. Asi se llegaria hasta
el dltimo registro.

También aqui se puede volver a realizar la
operacion o cerrar fichero y volver al menti.

En cada momento aparece en pantalla un
numero, que ira variando y que indica por qué
registro se va realizando la operacion de biisque-
da. Si no hubiera ningiin libro con dicho titulo,
también lo indicaria.

BUSQUEDA POR AUTOR

Al igual que en el caso anterior, esta opcion
permite obtener informacion del fichero, dando
como referencia en este caso el nombre del
autor,

Las operaciones realizadas son exactamente
las mismas que en la busqueda por titulo, sélo
que comparando el autor indicado con el que
contiene cada uno de los registros.

FIN DE PROCESO

Esta opcion se utiliza cuando, una vez realiza-
das las distintas operaciones sobre el fichero,
se desea salir del programa.

Borrar pantalla y dar fin al programa es la
operacion realizada por esta opcion.

Todo lo aqui expuesto queda claramente
reflejado en el Algoritmo del programa.

PROGRAMA
JOSE MANUEL RODRIGUEZ PROLONGO
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Juego

Rally de Montecarlo
para PC 500

—— -
e

MANEJO DEL COCHE.

Este es un programa que en dos versiones distintas,  Tos controles son:
segin la memoria disponible, y aprovechando las  “P" : parasubir (girara la izquierda)

“L" : para bajar (girar a la derecha).

grandes posibilidades graficas del PC-1500, simula .. | 222 >0 ¥

e

un emocionante Rallye en el que entran en juego  “A” : para reducir.

: Freno de mano (espera un
instante y deja el automovil
en la marcha més lenta),

la habilidad y rapidez del piloto.

Antes de empezar a describir el jue-
go, vamos a dar los requisitos: para la
versibn corta, basta con la memoria
de base y para la version extendida ha-
ce falta disponer de unos 2500 bytes
(CE-151 6 CE-155).

Las diferencias entre las dos versio-
nes son minimas teniendo la versién
extendida mds efectos sonoros vy la po-
sibilidad de escoger dos niveles de difi-
cultad,

DESCRIPCION DEL JUEGO.

La pantalla queda dividida en dos
sectores: circuito y marcadores. Se tra-
ta pues de llevar el coche, que aparece
en la izquierda de la pantalla, a la me-
ta, centro de la pantalla. La zona del
circuito estd dividida a su vez en dos
mitades escogidas al azar entre cinco
posibles por nivel.

El marcador nos indica la velocidad,
los puntos que tenemos y los coches
de reserva que nos quedan,

El coche se representa por dos pun-
tos consecutivos que recorren la panta-
lla. Se ha optado por no borrar la “es-
tela’ del coche por ganar rapidez y
porque de esta forma se observa mejor
la trayectoria del mismo.
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Al principio de la partida el coche
sale en la velocidad mas rapida.

Hemos de hacer constar que los
mandos no responden tan rdpidamente
como se desearia; y os dareis cuenta
que se tardan unas vueltas partidas en
cogerle el “‘truquillo”,

Si se deja la tecla apretada, el coche
sigue subiendo o bajando.

Si te estrellas una ambulancia ven-
dréa a recogerte pero habras perdido un
coche.

PUNTUACION.

La puntuacién viene dada por dos
parametros:

— La dificultad del trazado.
— EI tiempo que se tarda en hacer el
recorrido.

La formula es asi:
por cada avance del coche:

P = P + (dificultad del semitrazado
1 — dificultad del semitrazado 2) *
NIVEL.

y por cada trazado recorrido
P =0P +INT (1/TIME = 0'04).

Una vez finalizada la competicion,
la méquina nos dé el vencedor y su
puntuacion; y en caso de que la obten-
ga record, nos pedird el nombre y lo
archivard junto con la puntuacién; pe-
ro de una forma un tanto original que
explicaremos mas adelante.

Una vez dada una idea general de
como funciona el programa (ver pag.
1), vamos a describir mas detallada-
mente las subrutinas 3000 y 5000 por-
que creemos que tienen especial inte-
rés.

SUBRUTINA 3000.

Es la subrutina que controla en ca-
da avance si nos hemos salido de la ca-
rretera.

Las variables A4 y AB, tienen el va-
lor del POINT de la primera y de la se-
gunda linea que caen en la vertical del
coche pero sin tener en cuenta a este
altimo. H y H1, tienen el mismo valor
pero ya tienen en cuenta la posicion
del coche.

Luego restando respectivamente H
y A4 y H1 y A5 vy si el resultado de al-
guna de ellas es igual a 0 esto implica
que nos hemos salido de la carretera,
bifurcando a la subrutina 2000.

En el caso de que ninguna sea 0, se
procede a sumar los puntos correspon-
dientes.
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SUBRUTINA 5000.

Con los descubrimientos que se es-
tdn haciendo sobre el interior de la
PC-1500, ya podemos conocer como
se guarda un programa y donde (ver
en n® 15 CONFIDENCIAS DEL PC-

1500 (I1). Y aprovechdndose de esto

hemos disefiado una ingeniosa forma
de guardar datos de modo que no
se nos borren al hacer un CLEAR; es
decir modificando mediante programa
una Iinea de este {(en nuestro caso la
primera linea),

El método siguiente:

La primera empieza en la direccion
40C5; los dos primeros bytes son para
el nimero de Iinea; el siguiente es para
longitud de ésta y después de linea en .

si. Pues bien si en los huecos que he-
mos reservado.,

1: B$ =" ... 16 caracteres’”’ : C$ =5
caracteres’’
que van B$ desde & 40CE hasta &
40DE y C$ desde &40E4 nasta &40E9,
vamos introduciendo (mediante POKE)
los cédigos ASCII de los caracteres de-
seados, hallaremos con cierta sorpresa
que la linea de programa se ha modifi-
cado actualizando mediante el siguien-
te bucle el record y el nombre del po-
seedor de este.

5000 Pide el nombre,

5010 Da valores a los parametros del
bucle y va a la subrutina 6000.

6000 Toma uno a uno los dos caracte-
res del nombre y del ré'cord; los
traduce a coédigo ASCIl y los
pokea en la direccién deseada.
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1:CLEAR :B$="
:C=" "

2:PRINT B$;" CON
“iCe

= 3:DATA 87, 125, 66
, 162, 82, 125, 66
, 162,93, 118

» 4:DATA 76, 148, 33
,118, 76, 148, 18
5, 185,82, 125

+ 5:DATA 82, 125, 76
y 148, 82, 125, 18
5, 185, 117, 327

* 6:DATA 827, 125, 33
, 118, 185, 185, 3
3,118, 185, 185

* 7:0aTAa 117,97, 18
5,185, 93,118, 1
Bs, 185,117, 37

18: INPUT "NUMERO
DE JUGADORES";
N:DIM PCN=-1),8
1)

20:FOQR J=BTO N-1

25:FOR I=1T0 15:
READ R, S:BEEFP
1, R, S:NEXT 1

3@:CLS :PRINT "JU
EGA EL ";J+1:

CLS

4@:WUAIT B:L=85, C=
5, A=0

45: INPUT "NIVEL ¢1
~FACIL;B-DIFIC
ILY";A

S@:RANDOM :FOR M=

ATO 1:S{M)=RND
5:GOSUB 19888+
Ak10+2%(S(MH-1
YINEXT M

60:A04=63, A5=63:
GCURSOR 88:
GF’RINT "55AA55
Qﬂ 55"

79:R=8: GCURSDR @:
H=2 i, RI=A
GCURSOR 98:
GPRINT LjL;:
CURSOR 18:
PRINT U;P(J)

208:BEEP S, 30, 68:
TIME =P:FOR I=
PT0 7SSTEP 2

218:GOSUB 3888

228:A8= INKEYS

230: IF_A$=1Q/LET \
=U-1: IF_UCBLET
32aihATT

249: IF Aot ATLET U
=y+1: IF_UDSLET
U=SIWAIT U

250: IF As=" “WAIT
20: PRINT :U=S5:
WAIT S

260: 1F A$="P"LET B 3838: IF _(((H-A4)= : »
=INT _¢((B+1>/2) PIOR ((H1-AS 199@7'2§§§§;r1?873
:1F BCILET B=1 3=@)>GOSUB 2 RETUGH ©
: GOSUB 3208 208:RETURN : ,
270: 1F As=rL” LET B 3940:P(J)=p(Jy+(s  1DBOB:GPRINT "6363
=B%2: IF (BY+SC13)%C 637B4343434F
TB¥231545882us NOT A+3), Ad= 4141414179720
3920 POINT (1+2), 21614143434F
288: CURSOR 18: A5=POINT ¢ 1+ 4FS5F47434363
PRINT U;PCJ) 3):RETURN 2329739737370
298: NEXT I 5909:RESTORE 7: 7961";
380:P(Jd)=P(J)+INT RESTORE 6 1PBB9: GPRINT "6167
(1/TIME %.84>: =« S@1B:FQR 1=1TQ 18 e
WAIT 208: :READ R, S: RETURN
CURSOR 18: BEEP 1, R, S: 1eBIe: PRI (315
PRINT U;PCJ): 'NEXT II_ 494141414141
WalIT 8 5@28: INPUT "DIME 414141416363
318: IF C>BGOTO 58 TU NOMBRE";B 636 P
36347474747
315:RESTORE 5: $ 636363634141
RESTORE 4: 5838: D=848CE:X=16 41";
RESTORE 3 : GOSUB 6998- 1PB11:GPRINT "4141
320:NEXT J D=D+22: X=5: B 41414141";:
1899: FOR J=PT0 N- $=STR$ G: RETURN
:IF J=BLET GOSUB 682828: 19B12: GPRINT "4141
G P(B), N=B BEEP 1:END 414141416161
1218: IF P(J)>=6 60PR:FOR _1=1T0 X: 616121237371
LET G=P(J):N POKE D+1, asC 616161614141
=7 MID$ (B$; 1, ! 414143434342
182@:NEXT J:CLS YiNEXT I 3?ﬂ?43434141
WALT 158: RETURN ; 2 -
" 19909: GPRINT "6767 1PB13: GPRINT "4141
ol L 5 €36368636363 41414141"5:
ON":G; " PUNT 63637B786363 RETURN
gs’ 3 i 5363636F6F63 1PP14:GPRINT "4141
636363637878 414141414161
1838: IF G>VUAL Cs 616141414142
BEEP 3:PRINT 63636363636F a7474F4F4F4F
FCON NUEUO R 6F63";: 4aF4747424243
ECORD":GOTO 19801: GPRINT "6363 436161717171
SPRR 537373’ 3 71!'

1148: END RETURN 19815: GPRINT 7973
2p22: FOR X=BT0 3: 19882: GPRINT "2373 29716141";:
"BEEP 1, 88, 25 217171232D2D RETURN

B:BEEP 1, 14D 797171736363  18@16: GPRINT r4141
, 250: NEXT X 636367424 24F 41494349
2818: GCURSOR (1+2 4E4F4FSF4F 4F glqlalﬁlg.}é%
LEEE1NTLG:0 i 854363838383
jiC=C-1: ; o 535363775353
GCURSOR 98: 18923: GERINT, 16767 63" ;
LF C=4LET L= RETURN 1PB17: GPRINT "6363
21 _ 12084 : GPRINT "7363 63636363"; :
20201 JF CesLET B2 5303676F8353 | 0 1: CRRINT 16767
636328212121 §
2038: IF C=2LET L= 2Db7329216161 36368636353
1 4343474F4343 635378786353
2849: 1F C=1LET L= 434B4B4B7363 65363636F6F63
2 667" ; 6536363637878
2958: IF C=BWAIT : 19805: GPRINT "6767 6§6§§363636F
GOTO 318 6767675 - BLOS 35
2868: GPRINT LjLj RETURN 18219: GPRINT "6363
RETURN 19226: GPRINT "6767 637373";
3980:H=POINT IOR 677371217020 SETHRR
B,Hl pgtNT ¢ 7161636347247
1+1)0R B: 474F 4F SFSF4F
GCURSDR I 4F4247627747
3919:GPRINT H;HI1; 47475F474363
6373";
NOTA: MODIFICACIONES PARA LA VERSION 1K8.
— SUPRIMIR LAS SENTENCIAS MARCADAS CON «,
- ESCOGE'H L!n paquete c.le sentencias 10000 - 10009 6 10010 - 10019: pero escoja la
que escoja pongale los nimeros de sentencia de la 10000 - 10008.
— Poner la sentencia 5000: INPUT “DIME TU NOMBRE"; BS.

acostumbrarse al manejo de los man-

dos.

que cuando se consigue un cierto nivel
no sirven para nada.

NOTA A LOS USUARIOS
DE ESTE PROGRAMA:

Para los expertos, es decir, después
de haberse echado unas cuantas parti-

Para los principiantes es recomenda-
ble empezar por el nivel 1 (Fécil) y
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ditas y si quiere que el coche responda

antes y marche més rapido sugiero que
quite los controles “A", “Q"; " "; ya

[fiaki Cabrera.
Victor Manuel Diaz.
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BIG-PATTERN(:)
silueta

El programa incluye los si-
guientes procesos:

1.— DEFINICION DE LOS CA-
RACTERES: Cada cardcter “gi-
gante’ estd constituido por una

La finalidad del programa BIG-PATTERN es, matriz de 6 x 7 caracteres con-

v e . C vencionales. Esta opcion permite
en principio, la de poder visualizar en pantalla FEEEoRCR = o e e

mensajes en grandes caracteres (O e€n impresora) esta matriz se deben de “ilumi-
para su uso, como publicidad en escaparates, par para consegun cada cardc-
demostraciones, etc. . .; ahora bien, las aplicacio- ' ’

Como “‘punto” se puede esco-

nes que se puedan derivar resultan numerosas. ger cualquiera de los caracteres
alfanuméricos o grdficos que
disponga el ordenador; para cada
letra o cardcter gigante se puede
definir un tipo diferente de pun-
to.
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La aplicacién mds usual es de-
finir cada cardcter gigante con ca-
da uno de los caracteres normales
disponibles, en gran escala; aun-
que se puede definir cualquier
erafico.

2.— GRABACION EN ARCHI-
VO: Podemos grabar los caracte-
res definidos en un diskette 6
cassette, evitando el definirlos
cada vez que carguemos el pro-
grama. En el microordenador con
que se ha realizado el programa
(SHARP MZ 80-B) los nombres
de archivo permitidos son de has-
ta 16 caracteres.

3.— LECTURA ARCHIVO: Lee
el archivo de caracteres especifi-
cado y lo carga en memoria md-
quina.

4 — CONSULTA EN PANTA-
LLA: Indicando los cddigos
ASCII de inicio y fin de la con-
sulta, visualiza en pantalla el
cardcter ‘‘gigante” asociado a ca-
da uno de ellos; esta opcion es
util para comprobar los caracte-
res definidos.

5.— MENSAJES EN IMPRESO-
RA: Una vez entrados los mensa-
jes (de 1 a 255) se codifican a
“‘cardcter gigante” y se imprimen
por impresora la cantidad de ori-
ginales solicitados. Se puede se-
leccionar con espacio entre lineas

Ejecucion de Prueba.

o sin €l, y el nimero de lineas de
separacién entre cada linea de
mensajes.

6.— MENSAJES EN PANTA-
LLA: Opcién similar a la 5, pero
por pantalla.

7.— CAMBIO DE PUNTO: Una
vez definidos los caracteres, se
puede cambiar el cardcter del
“punto” de que estdn formados.
Seleccionando los madrgenes de
inicio/fin del proceso aparecen,
a modo de control, los caracteres
que se van tratando.

El listado corresponde a la ver-
sién del programa para el micro-
ordenador SHARP MZ 80 B (Ba-
sic SB 6510). Las sentencias uti-
lizadas son fdcilmente ‘‘traduci-
bles” a otros tipos de BASIC
(Microsoft, Comodore, etc...).
Puede resultar interesante, asi-
mismo, convertir el programa pa-
ra mod grifico de media o alta
resolucion.

Otra interesante posibilidad
para los lectores inquietos seria
crear un archivo secuencial para
almacenar grupos de mensajes.

El nimero mdximo de carac-
teres por mensaje (con pantalla
de 80 carac. y matriz de cardcter
gigante de 6 x 7) es de 9 por 1i-
nea.

L N N N N N RN N NN N NN NN ]

FAU 1 AMOR

LR R R N N N R N R N ]
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El programa necesita, aproxi-
madamente, 12 Ko. de memoria
(ejecutado y con 45 caracteres
definidos).

Para mayor comprension del
programa y facilitar su conver-
sidén, os detallo algunas de las ins-
trucciones mds particulares con
una breve explicacion de las mis-
mas:

— PRINT CHRS (6) = El coédigo
ASCII 6 corresponde al borrado
de pantalla y cursor a posicion
HOME. (equivalentes = CLS/
ERASE/PRINT “ & ).

— PRINT CHRS$(5) = Correspon-
de a la instruccién CURSOR HO-
ME, sin borrado de pantalla.
(Equivalente: PRINT “[§] ”/
PRINT CHRS$(n), donde n es el
codigo correspondiente y varia
segun el ordenador).

— CURSOR x,y = Siendo ‘X’ e
‘y’ nimero enteros, variables nu-
méricas, expresiones 6 combina-
cién de ellos. Coloca el cursor en
la posicién indicada por “x”
—Eje horizontal e ‘“‘y”’— Eje ver-
tical. (Equivale a: LOCATE x,y/
PRINTe@n/ PRINT TAB (x,y)/...)
— STRINGS (“X”,n) = Visualiza
0 imprime una cadena de n ele-
mentos “X” (“X” puede substi-
tuirse por una expresion del tipo
CHRS$(x)) Equivale: STRING $
b i IR,

— CONSOLE (expresion) = Es
una instruccién de control de
formato de pantalla, las variables
son:

— CONSOLE (C40: Coloca panta-
lla en modo de 40 caracteres x
24 lineas.

— CONSOLE C80: Coloca panta-
lla en modo de 80 caracteres x
24 lineas. (Estas dos equivalen
a = WIDTH 80 / PRINT
CHRS$(n), siendo n el codigo
correspondiente).

— CONSOLE S a,b: Define la zo-
na de “‘scroll” programable en-
tre las lineas a y b. (Nota: Esta
instrucciéon no es imprescindi-
ble el programa propuesto.
Sir solamente, para conse-
gu una mejor presentacién o
ahorrar instrucciones mads
complejas).

— GET X$ = Acepta un cardcter
alfanumérico, asociando el valor
de nulo si no se ha pulsado nin-
guna tecla. (Equivale = X§ =
INKEYS / X$=KINS. . .)
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SR RN R ) IE SN RS

REM 00000 KR K0K0R R 00K R OO0 RO O R Rk K
REM %¥¥ BIG-PATTERN ES 8 4
FEDM 0300k 0k 8k 80K KRR kK KKK OIOICK ORI R R R R R
REM Xx%¥ AUTOR = J.M. Vidal Lacasa ¥k
REM 3050 0K 5K K RKK0K 500k 30 K R K R KKK R OKOR XORHORK K

REM Xx¥x% COFYRIGHT EL AUTOR Y L8 4
REM *#x EL ORDENADOR FERSONAL Xk K
REPM 0K0K 50K 0K 80K 530K 30K 5000800 O OO OO ok K
REM

10 DIM A$(255,7).8S%(86),M(20),Z%(39)
15 I3%="+B1RO+B1RO+B1IRO": TEMFO 7

20
100
105
110
115
120
125
130
135
140
145
150
1585
160
250
255
260
265
270
300
305
310
315
J20
325
330
390
S99
I60
365
370
375
380
385
390
4Q0
405
410
415
420
425
450
455
450
465
SO0
505
510
515

525
530
600
605
610
615
620
625
&30
800
B80S
810
815
820
B25
830
B3S
840
845
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Z1$=STRINGS ("#",40) :60TO 00

REM Xxx¥%x DEF. CARACTERES %X¥Xx

FRINT CHRE(&)5" #4088 DEF. "3

FPRINT "CARACTERES BIGPATTERN ¢eees ";71%
GOSUR 300:GOSUR IS50:N=IN:CONSOLE S 7,24
FRINT CHR$(&)3" 1 = ® ¥% O = ESF. XxXx'"j
FRINT " CR = CORREC.":PRINT

FRINT "HEl ASCII = "jN:" Bl VAR. = "3
FRINT CHR$(N);" HEM'":CURSOR 0,12
FOR B=10 TO 1&6:PRINT TARB(1S)i"..u... "INEXT &

FOR L=1 TO 7:CURSOR 15, (11+L):G0OSUE 450:NEXT L
MN=N+12IF N>F THEN 1460

GOTO 120

CONSOLE S 0,24:G0T0O 800

REM *¥¥%k% ENTRADA NOMBRE ARCHIVO %Kik

CURSOR 0, 10: INPUT "NOMBRE ARCHIWYO (146 c.) = "iNA$
IF LEN(NAS)<16 THEN RETURN

MUSIC Z3F$:CURSOR 04,10

FRINT STRING®(" ",B0):60T0 250

REM *¥xXx%x¥ ENTRADA INICIO/FIN Xkkk¥

CURSOR 0, 4:INPUT "Cod. ASCII INMICIO = "jIN
INFPUT "Cod. ASCII FIN = "§jF

IF (F>285) + (IN>255) THEN 330

IF (F<IN) + (IN<31) THEN 330

RETURN

MUSIC Z3Z4:G0T0O ZQ0

REM XxXXX% ENTRADA ASCII FUNTO Aokxkkxk

CURSOR ©,10: INFUT "CODIGO ASCII FUNTO = "3iCA
IF (CA<31)+(CAX255) THEN 350

FRINT:PRINT CAj;" CORRESFONDE A ":iCHR%(CA):PRINT
PRINT " SN 2 =l =70 2 W

X$="":GET X$:IF X$="" THEN 3795

IF X#%="5" THEN RETURN

IF X$="N" THEN CURSOR 0, 10:PRINT STRING® (" ",39):G0TO 350

BOTO 375

X$="":GET X$:IF X$="" THEN 400

X=ASC (X$) : IF X=4% THEN C$=CHR$ (CA):B0TO 425
IF X=48 THEN C$=" ":GOTO 425

IF X=13 THEN S=5-2:PRINT CHR$ (4)3:RETURN
GOTO 400

FRINT C%;:RETURN

REM ¥Xxk¥Xx¥ ENTRADA LINEA DEF. X¥kkx

S$="":FOR S=1 TO 6:GOSUB 400:5%(S)=C$:NEXT S
S$=5% (1) +S%(2) +G% (3) +8% (4) +8% (5) +8% (&)

A% (N, L) =S$:PRINT: RETURN

REM ¥¥¥¥x¥ GRABACION ARCHIVO X¥¥kx

FRINT CHR$(&6);" #e#¢ GRABACION ARCHIVO";

FRINT " BIGPATTERN ¢¢ee ";Z1%

GOSUE 250:WOPEN #1,FD1,NAS

FOR A=31 TO 160:FOR N=1 TO 7

FRINT #1,A%(A,N):NEXT NINEXT A

CLOSE:GOTO 800

REM x%%k¥ LECTURA ARCHIVD X¥X¥xX

FRINT CHR$(&6)35" #6800 LECTURA ";

PRINT "ARCHIVOD EIGPATTERN ¢¢4ée ";71%

GOSUR 250:ROFEN #1,FD1,NA$

FOR A=31 TO 160:FDR N=1 TO 7

INFUT #1,A%(A,N) INEXT NiNEXT A

CLOSE:GOTO 800

REM ¥¥XX¥ MENU GENERAL ¥¥¥x¥

CONSOLE S0,24,C40:FG=0

FRINT " #¢¢ BIG - "%

PRINT "P A TTERN ®e¢ ":iPRINT Z1%

CURSOR S,S5:PRINT "@illl - DEFINICION GRAFOS":FRINT
PRINT TAB(S5); "zl — GRABACION ARCHIVO DEF.":FRINT
PRINT TAER(S);"HeSl — LECTURA ARCHIVO DEF.":FRINT
PRINT TAE(S);"H:M — VISUALIZACION PANTALLA":FRINT
FRINT TAE(S);"B=M - IMFRESION PAFEL":PRINT

PRINT TAB(S); "@CHM —~ MENSAJES PANTALLA":FRINT

1

— Instrucciones “‘musicales”:
TEMPO 7 = define el “tempo” o
velocidad de ejecucién de la mu-
sica . /| MUSIC Z3$ = Suena un
pitido de nota, escala y duracién
definidas por la variable Z3$
(Ver linea 15 del listado).

La instruccion MUSIC Z3$ no
es imprescindible, provoca la eje-
cucién de 3 pitidos cortos a mo-
do de advertencia si se ha efec-
tuado una entrada incorrecta. En
la mdquinas que lo dispongan se
puede suplir por BEEP 3.

— GET X = Similar a GET X8§,
pero con la diferencia de que so6-
lamente acepta caracteres numeé-
ricos.

— PRINT/P = Instruccién de im-
presion en impresora. (Equivale
a LPRINT). Los cddigos de co-
mando de impresora del SHARP
MZ 80 B utilizados en este pro-
grama, son:

— PRINT/P CHRS (16): Coman-
dp, de impresién en modo de
separacion entre linea y linea.

— PRINT/P CHRS (17): Impre-
sidén sin separacién entre linea
y Iinea.

— PRINT/P CHRS (5): PAPER
HOME — Coloca el papel al
principio de pdgina.

— Otro cédigo utilizado es el
CHRS (4) (PRINT CHRS (4));
provoca el desplazamiento del
cursor un cardcter a la izquierda.

NOTA: La instruccion INPUT
de la versidon citada de SHARP
no admite espacios a la izquierda,
comas, ni comillas. Ello disminu-
ye las posibilidades de entrada de
cartel al no poder disponer de es-
tos caracteres. Ahora bien, si el
programa se va a utilizar en un
Ordenador TRS 6 VIDEO GE-
NIE, se puede substituir el
INPUT de la linea 3030 por una
instruccion LINE INPUT/ o
LINPUT (segin version) que
aceptan estos caracteres mencio-
nados.

— Otra instrucciéon no disponible
en esta versién de BASIC de
SHARP es el ELSE (IF — THEN
— ELSE), por lo que si no se
cumplen las condicionales se sal-
ta la ejecucion a la préxima linea
de programa. A propdsito de
condicionales, los operadores 16-
gicos utilizados son: * (AND) y
+ (OR) (ejemplo: la linea
(IF (A=0) + (A=1) TEHN 100
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850 PRINT TAE(S);"HeMl - CAMBIO FUNTO"

855

860

CURSOR 7,21:!FRINT "HM SELECCIONE OFCION BR"
X=0:GET X:IF X=0 THEN 8&0

865 ON X GOTO 100,500, 600, 1000, 2000, 3000, 4000
870 MUSIC ZIZ4:G0TO 8&0

1000
1005
1010
1015
1020
1025
1030
1035
1040
1045
1050
1055
1060
10465
2000
2005
2010
2015
2020
2023
2070
2035
2040
2045
3000
F005
3010
3015
3020
3025
J030
3035
304Q
3045
3055
2060
3065
3070
3075
3080
3085
I090
I095
2100
J105
3110
=115
3120
3125
I200
3205
3210
F215
3220
3225
3230

I250

3260
3300
3305
3310
3315
I320
3325
I330
4000
4005
4010
4015
4020
4025
4030
4035
4040
4045
4050
4055

REM %%k x CONSULTA FANTALLA X¥kXX

FRINT CHR${(&):;" eee® CONSULTA "3

FRINT "CARACTERES PANTALLA e¢#ee":71%
CONSOLE S4,24:G0OSUEB 300

FOR A=IN TO F:PRINT CHR$(&)3"%% ASCII = "3A3
FRINT " %% CARACTER = ";CHR$(A); "Xxx"
FRINT:PRINT:PRINT: PRINT

FOR L=1 TO 7:FRINT TAER(15):A$(A,L)

NEXT L:PRINT:PRINT

PRINT TAR(S)s" = Udlaller ©

PRINT TAE(B8)3" (F1 = Finalizar)"

XE="":1G6ET X$:IF X$="" THEN 1055

IF ASC(X$)=1& THEN A=F

NEXT A:CONSOLE S0,24:G0T0 800

REM *¥¥%% MENSAJES IMFRESORA XXX

FRINT CHR%{(&5)3:" ®eee IMFRESION";

FRIMT " MEMNSAJES FAFEL e##ee"

PRINT Z14$:CONSOLE SZ,24

CURSOR 0,35

INFUT "SEFARACION ENTRE LINEAS (S/N) ? "3iS%
IF 5%="8" THEN PRINT/FCHR%(1&):G0TO 2045

IF S$="N" THEN FRINT/PCHR$%(17):60T0 2045
MUSIC Z3$:60T0 2020

FG=1:PRINT:GOTO 3020

REM Xxx%%x% MENSAJES PANTALLA XXkxxX

FPRINT CHR$<{(&):" @ee VISUALIZACION";

PRINT " MENSAJES PANTALLA ¢¢e":71%

FG=2

FRINT " MAX.40 ENTRADAS % FINALIZAR = FIN"
FRINT:FOR J=0 TO 20

INFUT "CARTEL = "3;7%$:Z$=LEFT$(7%,9)

IF Z%="FIN" THEN NM=J-1:J=20:60T0 3045
ZE(J)=Z%:NM=]

NEXT J:GOSUE 3200

CONSOLE CBO:PRINT CHR$(&) 3

FOR V=1 TO NR:FDR ME=0 TO NM:Z%=Z% (ME) :LG=LEN(Z$)
TA=(79-( (LGX&) +((LG~-1)%3))) /2

FOR X=1 TO LG:M(X)=ASC(MIDH(Z%,X,1)) tNEXT X
FOR N=1 TO 7:T=TA:FOR X=1 TO LG

IF FG=1 THEN PRINT/F TAB(T):A®(M(X),N)::60TO 3070
PRINT TAB(T)SAEMIX) NI

T=T+FiNEXT X:IF FG=1 THEN PRINT/FP:GOTO 3100
FRINT

NEXT N:FOR L=1 TO SE

IF FG=1 THEN FRINT/P STRINGS(" ",78):G60TO 3115
FRINT STRING# (" ",78):FOR S=1 TO 150:NEXT S
NEXT LiNEXT ME:FOR @=1 TO SM

ON FG GOSUE 3250, 32&60:NEXT ©

NEXT V:iGOTO 3300

REM X2x%x%x%x CONDICIONES *¥¥%x%

FRINT: INFUT "No. REPETICIONES = "iNR
FRINT:PRINT "ENTRE LA SEPARACION ENTRE : "
FRINT: INFUT "...LINEAS MENSAJE = ";SE

IF NR=1 THEN RETURN

FRINT: INPUT "...MENSAJE/MENSAJE = "jSM
RETURN

FRINT/F STRING®(" ",79):RETURN

FPRINT STRINGs(" ",79) :RETURN

REM ¥xXxX¥¥ NO MAS REPETICIONES XXk
CONSOLE C40

CURSOR 8, 10:PRINT " MaL=R=Er e I
X$="":6ET X$:IF X&="" THEN 3315

IF X$="8" THEN ON FG GOTO 2000, 3000
IF X$="N" THEN B0OO

MUSIC Z34:G07T0 3315

REM Xxx%¥%x% CAMEIO PUNTO *XkkxXx

FRINT CHR$(&)5" #6000 CAMEBIO";
FRINT " DE FUNTO PATTERN ee¢es ":71%
GOSUE 300:GOSUR Z50:CONSOLE 57,24

FOR A=IN TO F:FOR L=1 TO 7

AS=A% (A, L) 1S%=" ":FOR W=1 TO LEN{AS$)
CE=MID$ (A%, W, 1) IF C%=" " THEN 4040
S$=5%+CHR% (CA) 1 GOTO 4045

S$QS$+U "

NEXT W:As(A,L)=S$:NEXT L

PRINT CHR$(AR)s" — "3

NEXT A:CONSOLE S0,24:60T0 800
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equivale a: (IF (A=0) OR (A=1)
THEN 100.

INSTRUCCIONES DE MANEJO
DE ARCHIVOS (Acceso secuen-
cial, que es el utilizado en el pro-
grama):

— WOPEN =1, FDI, NAS§ =
(Write Open) Abre el archivo de
acceso secuencial al modo de gra-
bacion; asignando el canal, o Nu-
mero légico 1 (#1), la unidad de
diskettes 1 (FDI1), y el nombre
de archivo el correspondiente a la
variable NAS.

— ROPEN # 1, FDI, NAS =
(Read Open) Abre el archivo de
acceso secuencial, en modo de
lectura de datos. (Iguales caracte-
risticas de numero légico y uni-
dad de discos).

— PRINT #1, AS = Graba en el
archivo secuencial (que debe de
haber sido abierto con anteriori-
dad) asignado al canal 6 nimero
log. 1 (#1) la variable de string
AS

— INPUT #1,AS$ = Lee del archi-
vo secuencial asignado a #1 la va-
riable AS.

— CLOSE 21 = Cierra el archivo
asignadoa #1.

— CLOSE = Sin indicacién de
numero légico, cierra todos los
archivos abiertos.

Como 1ltima observacion, y
para la conversidon a equipos cu-
yo formato de pantalla no dis-
ponga de 80 caracteres por linea,
la lIinea 3030 contiene la instruc-
cion Z$=LEFT$(Z$,9), se debe
cambiar el 9 por el nimero de ca-
racteres que admita la pantalla
(refiriéndome a caracteres “‘gi-
gantes” de 6 x 7 caracteres nor-
males). Teniendo en cuenta la
separacion entre cardcter y cardc-
ter, que es de 3 caracteres con-
vencionales.

No hace falta mencionar las
posibilidades del programa con
un ordenador que disponga de
graficos de alta resolucion y va-
rios colores. Espero recibir noti-
cias de lectores que realicen algu-
nas de estas modificaciones, asi
como las consultas de los proble-
mas que os pudieran surgir de la
introduccién del programa. O

José Maria Vidal Lacasa.
Barcelona, Octubre 1982.
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hacer
chuletas

Bernard Damman

Los shadock son unos pajaros extraterrestres cuyo
lenguaje es de lo mas abstracto. He aqui un

pequeno traductor
demostracion...

cuya eficacia no admite

El lenguaje shadock sélo dis-
pone de cuatro palabras: «GA, BU,
Z0 y MEU->, a las que afiadiremos
el silencio o espacio (« =). Esta
economia de palabras no dice
nada sobre el caradcter supere-
volucionado del pensamiento de
estos animales; podemos conver-

cernos de ello leyendo un verso de
uno de sus poetas, o una férmula
matemaética de vanguardia de uno
de sus sabios.

El programa realiza la traduc-
cién en los dos sentidos. La
traduccién del espafiol al shadock
no entrafia ninguna dificultad. La

¢Qué pensdis de mi Gltima traduccidn
de vuestras obras?

)
+*
g
'S
®APE3

112

traduccion en el otro sentido
requerird la atencién para intro-
ducir el texto shadock sin error.

En particular, los espacios de-
berdn ser respetados tanto en
nimero como en emplazamiento,
incluidos los del principio y final
de texto (los asteriscos que en-
cuadran el texto shadock sirven
para eso, no formando parte del
texto a introducir). Todos los
espacios son «significativos», y el
lenguaje shadock los tiene en
cuenta.

La impresora serd util para
facilitar la traduccién, pero no es
indispensable. Al finalizar el pro-
grama, puede obtenerse la im-
presién del texto apretando la
tecla C (o haciendo NEWLINE). El
programa permitiré la codificacién
de mensajes secretos.

Ciento veinte dialectos
para guardar vuestros
secretos

Para asegurar el secreto, es
suficiente emplear uno de los
ciento veinte dialectos shadock. El
«GABUZOMEU», utilizado aqui, es
el mas empleado. Para utilizar,
por ejemplo; el «BUZO-GAMEU>
no hay mas que cambiar el orden
de los cinco nimeros N=0, 1, 2, 3,
4 por N=2, 3,0, 1, 4 en las lineas
300 a 340 y 720 a 790. En este
ultimo, MEUZOGA-BU serd ZA-
GOMUBEU, ¢no es cierto?
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PROGRAMA SHADOCK

S578 LET MNIo=M
SS@ SOSUR Taa
SS@ LET N3=N
_B@@ (ET A$=-R3+0HRAS (NIsSsND+2T=
I |
S51i@ IF I:LEN B$ THEN RETURN
52 O 5S4
7@ I&Lgh 8% THSEN S0TO ooe
4= -
B$iI}=" “ THEN LET N=@
B2 iI} =73 THEN LET MN=1
B {I=""8B" THEN LET HN=2
BE{It="F" THEN LET N=3
=@ BH Il ="M THEM LET =4
) Nzt THEN LET I=Is+1
2 IF N=1 OR N=2 0OR N=3 THEN L
T _I=Ix=
Oh, esto es «castizo <=8 IF nN=4 THEN LET I=Ia+n
version SHADOK S@@ IF M=S THEN GOTo ofa
818 RETURN
_aga FRINT “"ERROR ENM SU TEXTO Se
SEOR Y
S12 PRINT “"HACER HNEWWL INE”
SS3 INPUT R
S48 RUN
SS2 REHM
@ FRI
TELL AR
13 INP
S LET
@ CLS
28 £RIN S CuRSoT
& soto
%)
2
>

TG D ey 2T TN

i)
DI INE =T e &

DL B 4

48 PRINT
=8 "-"R"“T
| L MNUME

(=15 I:*‘E' T R=%

5SS CLS

Y@ IF R$="1" THEMNM GOTO 100806
58 IF RE="2" THEN GOTO 15@6
28 IF RE="8" THEM STOP

S5 SoOTOo =29

18@ REM TRADUCE A& (CRSTELLANOY

rm
A0 X

1
;
i<
\

X

R
INPUT Rs
Iir R$<}“C“ ThE“q UM
LPRINT "2V :B%:"x"
LPRINT

LPRINT “4(":Ag%:"1"
LEPRINT

=

ASHADOK (B ¢ T
110 REM | el
166 LET Er
1i7@ FOR =1
188 LET ¢ (BE (T3
i9@ LET {C 25
LET N7 25 £N1) /5)
LET S EN2
LET
GOSUB
LET N=N
i $SABUMEUBUSAZOSAZOBUBY GABY SUsy
= ZAaGH Z0G = =
258 LEl p=Na . SRZOGRGANEUGREREUZOBUGAS
266 NEXT I
2838 RETURMN =1 T
388 IF N=G THEN LET B&=5&+" PHEHOS: BIa5)
S1@ IF HW=1 THEN LET Bg-EBgi Ga"
Z2@ IF N=2 THEN LET BE=-B&+"BU" *SAZOBUGAMNEUNEU  BU BUBUGS GEZD
5538 IF N=3 THEN LET B&=B&+"Z0" SRGRZIOBUBY CAGABUIOGRIOGABU BUSL
348 IF N=4 THEN LET B&-B&+ HEL™ =/ BU ZOGAZOBUBUGA BUGRGRGSA
358 RETURN OEU CAGCABUZOSAMELMEL  BuU BUSLGCH
S00 REM TRACUCE B3 (SHADOK] & = SAMEUGABU CSAGAHEUSASazZO o
CEETELL &SNS SRGABUZD GRBUZOGAMEUMEY
S1@ REM UHEUGAZOBUBL GRERZOMELUBUGRZNGE
S2@ LET ZOGAHEUBUGRTIOBU  BDUGRCAGAMEL
538 LET Qg="" SABUZOGAZOGREBU BUGSMELZG:
S48 GOSUB 708
SS@ LET Ni=N {Ei. ORDENADOR PERSONAL OS INICIS
SSER GOSUR 7oA 8L LENGUEJE SHROON
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DIVISION DE POLINOMIOS

El pro&rama realiza la operacion division entre dos polinomios del ti-
po AGXT + A1X™1 | A(N-1)X+AN, dando como resultado un co-
ciente y un resto, ambos también de la forma anterior. El programa ha
sido realizado para el ordenador ATARI 809.

Es normal y no sorprende a nadie el hecho de que un ordenador sea
capaz de tratar una serie de datos numéricos dando como resultado
otros datos también numéricos. No obstante, choca un poco ver a un
ordenador operar, no solo con nimeros, sino con expresiones comple-
tas, como pueden ser, por ejemplo, los polinomios de la forma indicada.

El programa, cuyo listado se acompaiia, admite muchas mejoras, pero
puede servir de base para futuros desarrollos.

José Manuel Rodriguez Prolongo y
José Antonio Mafias Valle,

— La tabla A serd la encargada
de guardar el dividendo y tam-
bién las operaciones de suma que
se realicen bajo él, asi como el
resto. Por tanto, esta tabla debe-
rd de tener tantas columnas co-
mo sea el valor de M, y tantas fi-
las como indique la siguiente ex-
presion 2x (M-N) + 2. A esta ex-
presion se llega tras estudiar de-
tenidamente muchas divisiones,
entonces se observa que la longi-
tud de la division dependerd de
dicha expresiéon. Ya tenemos,
pues, dimensionada la tabla A
(650 ), y tras limpiarla (700 a
(1100) pasamos a hacer lo mismo
con la tabla B.

— En la tabla B se almacena-
rin el divisor y el cociente, por
tanto, tan s6lo necesitard dos fi-
las (Ia @ y la 1). El numero de co-

lumnas variard segun la longitud
del cociente o del divisor, en
cualquier caso siempre serdn me-
nor que M, por tanto, este puede
ser su nimero de columnas. El
dimensionado y limpieza de esta
tabla se realiza en las lineas 1200

a 1700.

Introduccion de los datos.

En primer lugar se introducen
los valores de M y N, que han de
ser naturales, y que en el caso de
ser introducidos datos erréneos
(caracteres alfabéticos, numeros
negativos o numeros con decima-
les), éstos serdn rechazados vol-
viendo a pedir una nueva intro-

Planteamiento. 16x5-22x%+37x3 - 28x2+9x+ 7 2x2 -x+ 3
Partimos del estudio de una di- 8x* - 24x3 8x3 - Tx® +3x -2
visién de polinomios en su forma . 4 3
convencional. (Ver recuadro). -14x% +13x7 - 28x*
Llamaremos M al mayor expo- = “Tx> 2152
nente del dividendo, y N al del 5 2
divisor, siendo M mayor o igual a 6x° - Tx*+9x
N. 3x? -9x
Para que el ordenador pueda 2
realizar las operaciones tal y co- - dxtsEpek
mo se efectian en el papel, he- -2x+ 6
mos de reservar el espacio sufi- I
ciente en unas tablas que tendrdn - 2x+13
una dimensién determinada.
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100 REM PROGRAMA PARA DIVIDIR FOLINOMIOS 7500 PRINT "
= S-4-g2"
110 REM PROGRAMADORES: J.M.RODRIGUEZ PROLONGO J.A.MA#AS VALLE 15-4-8 7600 GOTO 8100

3 INT(B(1,H) %100+0.5) /100

120 DIM Ms(S) 7650 PRINT "+"; INT(B(1,H)%100+0.5) /1003 "X"3;
140 DIM N$(S5) 7 FUX"3
160 DIM PAS$(20) 700 i1F g
O 7700 IF =0 THEN 8000
180 DIM FES$(20) 7750 IF G=1 THEN B80S0
200 FRINT “3PROGRAMA PARA DIVIDIR POLINOMIOS TIFO:" £550 BRINT INT(B(1.H) X10040.5) /1003 "X~"3
250 PRINT "AOX M+ALX"(M=1)+.. +A(M=1) X+AM/BOX N+B1X"(N=1) +...+B (N-1) X+EN" Kl s +0.5) /71005 "X""3 63
300 PRINT "SIENDO M=N O MoN,Y AMEQS Nos NATURALES® 8000 PRINT INT(B(1,H)$100+0.5)/100
§3§ gg: VALOR DEL MAYOR EXPONENTE (M) mo pram 1Ny
390, Bl WALOR DEL. MAYOR: EXFONENTE 1 8050 PRINT INT(B(1,H)*$100+0.5)/100
8100 LET G6=G-1
420 INPUT Ms$ 8200 NEXT H
430 LET JO=ASC(M$) 8250 REM
5 ¢
44% IF JO>S7 OR JO<48 THEN 470 8270 REM LAZO DE IMPRESION DEL RESTO
450 LET M=VAL (M%) 3 . "
8300 PRINT "RESTO: "3
460 GOTO 480 8400 LET J=N-1
470 PRINT "3M=";M$;" ERROR.M SOLO ADMITE VALORES DE NUMEROS NATURALES":GOTO 410 8500 FOR K=M-N+1 TO M
480 LET VA=M-INT (M) . 8600 IF A(2K(M-N)+2,K)<0O THEN 9200
490 IF M<O OR VA<>0 THEN PRINT "}M="3M$:" ERROR.M HA DE SER UN NUMERO NATURAL":G 3
8700 IF J=0 THEN 9000
glg ;ég VALOR DEL MENOR EXPONENTE (N) Shbo: BRiT M Hata
50 upns g s Swyxanags
300: BEM VALOR: DEL, HENORIEXEONENTE (N gggg ZgigT96;0,INT(A(2’(H N)+2,K) X100+0.5) /1003 "X~ "3;J;
520 INPUT Ns 000 PRINT "+"3 INT (A (2% (M-N)+2,K) ¥100+0.5) /100
530 LET JI=ASC(NS$) 9100 GOTO 9600
;49 IF J1>57 OR J1<48 THEN 570 9150 PRINT "+"3INT(A(2X(M-N)+2,K) ¥100+0.5) /1003 "
SO LET N=VAL (N$)
170 GOTO 9600
560 GOTO S80 9200 IF J=0 THEN 9500
S70 PRINT ">M="3M$;" N=";N&;" ERROR.N SOLO ADMITE VALORES DE NUMEROS NATURALES": - =
270 FRIN 9250 IF J=1 THEN 9550
o 9300 PRINT INT(A (2K (M-N)+2,K)$100+0.5) /1005 "X~";J;
580 LET VE=N-INT(N) 2400 GOTO 9600

S90 IF N<O OR VE<>0 THEN PRINT "X iN$:" ERROR.N HA DE SER UN NUMERO N

@500 PRINT INT(A(2%x(M-N)+2,K)%100+0.5) /100

ATURAL":GOTO 510
M MEs % 9530 GOTO 9600

400 IF M<N THEN PRINT =""3M$; ERROR. M HA DE SER MAYOR O IGUAL QUE N 9550 PRINT INT (A (2% (M-N3 +2,K) $100+0.5) /1003 "X"3

":GOTO 410 P600 LET J=J-1

éig :EM DIMENSIONADO TABLAS 2700 NEXT K

& M MEN: Y LIMPIEZA DE 9800 END

650 DIM A(2X(M=N)+2,M)
700 FOR TO 2% (M-N)+2

800 FOR V=0 TO M
900 LET A(U,V)=0
1000 NEXT v 5 o 3 .
1100 NEXT U Algoritmo del programa de divisién de polinomios.
1200 DIM B(1,M)
1300 FOR X=0 TO 1
1400 FOR Y=0 TO M
1500 LET B(X,Y)=0
1600 NEXT Y

1700 NEXT X

1750 REM
1770 REM ASIGNACION DE VALORES A LAS CONSTANTES \
1800 PRINT "INTRODUZCA DE AO A AM"
1900 FOR K=0 TO M

1910 PRINT "A"3K;

1920 INPUT FAS Introducir M -
1940 LET TI=ASC (FAS)

1960 IF TI>S7 OR TI<4S THEN 2020

1970 IF TI=47 THEN 2020

1990 GOTO 2030

2020 PRINT "ERROR.A SOLO ADMITE VALORES NUMERICOS":GOTO 1910
2030 LET PA=VAL (PAS)

2050 LET A(0,K)=PA

2100 NEXT K

2200 PRINT "INTRODUZCA DE BO A BN"

2300 FOR R=0 TO N

2310 PRINT "B";R;

2320 INPUT FES

2340 LET TO=ASC (PES)

2360 IF TO>S7 OR TO<4S THEN 2420

2370 1F TD=47 THEN 2420

2380 GOTO 2430

2420 PRINT "ERROR.B SOLO ADMITE VALORES NUMERICOS":GOTO 2310
2430 LET PE=VAL (PES)

2450 LET B(0,R)=PE

2500 NEXT R

2550 REM
2600 REM LAZO DE OPERACIONES
2700 FOR H=0 TO M-N

2800 LET B(1,H)=A(2%H,H)/B(0,0)
2900 FOR C=H+1 TO N+H

3000 LET A(2+H+1,C)=-B(1,H) xB(0,C-H) Introducir N
3100 NEXT C

3200 FOR D=H+1 TO N+H

3300 LET A(2%(H+1),D)=A(2%H,D)+A(1+2%H,D)
3400 NEXT D

3500 IF H=M-N THEN 3700

3600 LET A(2X% (H+1) ,H+N+1)=A(0,H+N+1)

3700 NEXT H

3750 REM
3770 REM LAZO DE IMPRESION DEL DIVIDENDO

3800 PRINT "2>DIVIDENDO: “;

3900 LET O=M

4000 FOR I=0 TO M

4100 IF A(O,I)<0O THEN 4700

4200 IF 0=0 THEN 4500

IF 0O=1 THEN 4650

PRINT "+"3;INT(A(O, I)X100+0.5)/100:"X%"303
GOTO S100

PRINT “+"; INT(A(O, I)%100+0.5) /100
GOTO S100

PRINT "“+";INT(A(O,I)%100+0.5)/100;
GOTO 5100

IF 0=0 THEN 5000

IF 0=1 THEN 5050

4800 PRINT INT(A(O, I)%100+0.5) /1003 "X¥";0;
4900 GOTO 5100

S000 PRINT INT(A(O, I)%100+0.5) /100

S030 GOTO S100

S050 PRINT INT(A(O, I)X100+0.5)/1003"X":
S100 LET 0=0-1

S200 NEXT I

5250 REM
REM LAZO DE IMPRESION DEL DIVISHOK
=] O PRINT "DIVISOR: ": - .2 -
T300 Lot Ban Dimension y limpieza
S500 FOR F=0 TO N de tablas para las
5600 IF B(O,F)<O THEN 6200 1

S700 IF E=0 THEN 6000 operaciones
5750 IF E=1 THEN 6150

5800 PRINT "+"; INT(B(O,F)X100+0.5)/100;"X~"3E;
5900 GOTO 6600

46000 PRINT "+"3INT(B(O,F)Xx100+0.5) /100
6100 GOTO 6600

6150 PRINT "+"; INT(B(0,F)X100+0.5)/100; "X";
6170 GOTO 6600 ’ ’ Introducir de A@ a AM
4200 IF E=0 THEN 6500

6250 IF E=1 THEN &550

6300 PRINT INT(B(O,F)%¥100+0.5) /1003 "X~";E;
6400 GOTO 6600

6500 PRINT INT(B(O,F)%100+0.5) /100

6530 GOTO 6600

6550 PRINT INT(B(O,F)%100+0.5)/1003"X";
6600 LET E=E-1

&700 NEXT F

6750 REM
4770 REM LAZO DE IMPRESION DEL COCIENTE
4800 PRINT "COCIENTE: ";

6900 LET G=M-N

7000 FOR H=0 TO M-N

7100 IF B(1,H)<O THEN 7700

7200 IF G=0 THEN 7500

7250 IF G=1 THEN 7650

7300 PRINT "+"3;INT(B(1,H)¥100+0.5)/100;
7400 GOTO 8100

Principio

M es valor

numeérico

M <0 ono
es entero

o

N es valor
numérico

N <@ono
es entero

Ai es distinto de
namero, - >
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(&)

Introducir de B@ a BN I

Bi es distinto de
ndmero, - 0,

Lazo de operaciones

Imprime el dividendo

Imprime el divisor I
QT S St A Y

L

Imprime el cociente

Imprime el resto

duccién del dato erréneo. Igual-
mente, en el caso de que N sea
mayor que M se repetird la entra-
da de los datos (410 a 600).

Como fdcilmente puede imagi-
narse, el ordenador tan sélo va a
operar con las constantes de las
expresiones, o sea, que sélo tér-
minos de la expresién y no sus
exponentes, excepto como ya he-
mos visto antes, al principio hay
que introducir M y N para poder
dimensionar.

— Para introducir el dividendo
hacemos uso de un lazo que se
repetird de 0 a M veces, dentro
del cual hay una INPUT (1920) y
ademds va introduciendo cada
dato en su lugar correspondiente
de la tabla A(2050). Al mismo
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Organigrama del lazo de operaciones.

=

B (1,H) = A (2*H H)/B(00)

C = H+1 I

A(2*(H+1,C)=-B(1,H) B(@,C-H)

C=C+1

no
sl

D=H+1 '

A(2*(H+1),D)=A(2*H,D)+A(1+2*H,D)
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no

A(2*(H+1),H+N+1) = A(G,H+N+1)

tiempo, dentro de este lazo he-
mos intercalado sentencias IF. . .
THEN, para que en el caso de
que se introduzcan datos no v4li-
dos (caracteres no numéricos dis-
tintos de menos o de la coma de-
cimal) vuelva a repetir el ciclo en
que se encuentra,

— La introduccién del divisor
se realiza de la misma forma en la
fila @ delatabla B (2200 a 2500).

Lazo de operaciones.

Es esta parte del programa la
mds importante, y quizds por eso
la de mds dificil comprension

(2600 a 3700).

En el ejemplo anteriormente
expuesto podemos observar c6-
mo la operacién de dividir poli-
nomios consiste en realizar con-
secutivamente las siguientes ope-
raciones: divisibn de numeros,
multiplicacién de ntimeros, cam-
bio de signo y suma de numeros.
Este proceso se realizard M-N ve-
ces, ya que cada vez que se reali-
ce, el exponente mayor del divi-
dendo disminuird en un grado

£l Ordenador Personal, nim, 28

hasta que éste sea menor a N, en
cuyo caso acabard la divisién, por
lo tanto, el lazo principal de ope-
raciones se realizard tantas veces
como indique la sentencia 2700.

Dentro de este lazo que po-
drfamos llamar general, existen
otros dos. El primero consiste en
multiplicar cada elemento del
cociente por cada uno de los del
divisor y cambiarlos de signo, lle-
vando el resultado a la posicién
correspondiente de la tabla A
(2900 a 3100); se realiza tantas
veces como indique N. El segun-
do lazo consiste en sumar los va-
lores que obtengamos en el lazo
anterior con sus inmediatos supe-
riores en la tabla A: este lazo
también se realizard N veces

(3200 a 3400).

Tras realizar estos dos lazos y
siempre dentro del lazo general,
es necesario bajar el siguiente tér-
mino tal y como se hace en la di-
visibn de polinomios convencio-
nal (360Q), este paso no se reali-
za en el ultimo lazo, ya que no
quedan mds términos en el divi-
dendo (3500).

Como hemos dicho antes, es-
tos dos lazos se realizan dentro
de uno general, y en cada vuelta
de éste los distintos valores que
se obtengan en los dos lazos se-
cundarios se situardn en distintas
posiciones dentro de las tablas,
pero siempre siguiendo la misma
disposicion que en las divisiones
de polinomios convencionales.

Debe quedar claro que en el la-
zo de operaciones se ha jugado
tan sélo con los valores constan-
tes de cada factor, y que su expo-
nente sélo se ha tenido en cuenta
para su distribucién en las tablas.

Estas operaciones estdn clara-
mente reflejadas en el Organigra-
ma del Lazo de Operaciones.

Impresion del resultado.

El programa realiza la impre-
sion en pantalla del dividendo,
divisor, cociente y resto.

— Dividendo: basta con impri-
mir los valores que hay en la fila
@ de la tabla A, dotando a cada
numero de su correspondiente X
y del exponente de cada X, y
también teniendo en cuenta el
signo (4100). Se realiza, pues, la
impresion con un lazo que se re-
petird M veces, en la cual habrd
una variable (0) que ird disminu-
yendo su valor en cada vuelta y
que representard el valor del
exponente de X. Hemos dotado
a este lazo de algunas IF. ..
THEN, con objeto de eliminar el
exponente de X en el caso de que
éste sea 1, o de eliminar a X en el
caso de que su exponente sea

0 (3800 a 5200).

— Divisor: se realiza de la mis-
ma forma, pero imprimiendo la
fila O de la tabla B, y su lazo se
repetird N veces. (5300 a 6700).

— Cociente: igualmente con la
fila 1 de la tabla B y se hard M-N
veces (6800 a 8200).

— Resto: igualmente con la
ultima fila de la tabla A, es decir,
con la 2x (M-N) + 2, repitiendo
la secuencia N-1 vez (830 0 a

9700).

Todos los resultados van re-
dondeados hasta 2 cifras decima-
les.

Lo aquf expuesto queda refle-
jado de una forma muy general
en el algoritmo de este programa.]
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Productos garantizados por los importadores
oficiales.

Evitese sorpresas desagradables.

C: commodore
COMMODOREGS ... . 64900-
CASSETTE (grabador-reproductor) ... 12.000-
UNIDAD DE DISCO (170K) ... 95.000-
PADDLES (PAREJA) ... ST 2,500~
ZX Spectrum
SPECTRUM 16K " 31.900~
SPECTRUM 48K ... 41.000-
SPECTRUM (ampliado 48K) .. 39 900~
AMPLIACION DE 16K A 48K

(montada) ... .. 8.000-
ZX INTERFACE 1 ... 17.500 -
ZX MICRODRIVE ... 17.500 -
ZX INTERFACE 2 1.900-

ORIC ATMOS, SPECTRAVIDED SV 318,
SPECTRAVIDED SV 328, UNITRON, MULTITECH,
APPLE, etc...

PROGRAMAS COMMODORE

CONTABILIDAD C-64 (P.G.C) ... 24550~
MAGIC DESK (cart) .. ... 16.000-
LE MANS C64 fcart) ... 4500~
MUSIC MACHINE (cart.) ... 4,500~
SEA WOLF (Cart)i..c.inisinsiins 4500~ o
LENGUAJE MAQUINA C64 (cart.) ... 10.000-
MASTER 64 (disco) ... 25.000- &
CURSILLOS PROGRAMACION (basic,

cod. maquina, sprites) cas. B2 2.600~
FALCON PATROL (cas.) ... 2.500 -
PIT STOP coches (cas.} ... 2,500~
MANIC MINER (cas.) ... 3.000-~

NAVATRON (cas.) oo
SUPER DOGFIGHT (cas) ...
ELECTRO LASER (cas.) . -
HUNDBACH (cas.) :.coovnvinscan
PIPELINE el fontanero (cas.) ...
REVENGE OF MUTANT CAMELS

= -
GRAND MASTER ajedrez (cas.) ...

PROGRAMAS SPECTRUM (originales)

BANDERA A CUADROS ... . 2.000-
TUTOR ... [ 2.500~
SIMULADOR DE VUELQ . 2,500~
'L 1 2,500~
MANIC MINER ... 1.700-
JET SET WILLY ... SR 1.700~
ANDROIDE UNO ... 1.485~
ANDROIDEDOS ... 1,580~
ESCALADOR COCD. . smssmssimss 1.580-
LUNAR JETMAN ..o 1.800-~
ATIC ATAC ... 1.800~
ALCHEMIST .. 1.800~
JETPAC .. 1.800-
PSSST ... — 1.800-
THEPYRAMID oo ianmaniisronninn: 1.800-
ROMMEL'S REVENGE ... . ... 1.800~
CONTABILIDAD PERSONAL ... 2320~
MASTER FILE ..o 2,500~
GENERADOR DE ROTULOS ... 2.200~

NOVEDADES

CURSO INTR. BASIC 1 C-64 ... 3.000-
SIMON'S BASIC C-64 ....... e 16.000~
JOY STICK CONTROL REMOTO (par.) 6.900~
SIM. VUELD C-64 (disco) .................. 7.000~
FUTBOL + JUMPMAN (disco) ... 5.000-
FUNDAS COMMODORE ... 1.100-
LARIZ OPTICD: oot o 9.900-
IMPRESORA RITEMAN Folio, portatil - 81.000-
IMPRESORA SEIKO GP-50 SPECTRUM  26.900-
PAPEL GP-50 .. 150~
OFERTAS ANTES OFERTA
JOY STICK QUICKSHOOT Il ... 4200~ 2.500,-
DISCOS WABASH 5 1/4 (10U.) 5.080- 3.840,-
DISCOS NASHUA FD 2D 8” 10 u. 10.240~ 7.050,-

MONITOR FONTEC 8" fv. ... 28500~ 25.556,—

Sepllveda, 104 - Barcelona-15 - Espaia

Tels. (93) 224 37 27-2234912- 2234243
243 34 32, Telex 59.123 GBRN E

IMPRESORAS

Se la instalamos a su ordenador,

ahorro considerable en cables y conectores.
Le iniciamos en su manejo.

SEIKOSHA GP 100VC (commaodore) ... 43,500~
COMMODORE MPS 801 ... 59900~
ADMATEDP 80 ... 59.600-
STAR GEMINI 10X 120 {1 R 79.500~
STAR GEMINI 15X ... ... 115.000-
SEIKOSHA GP 700 color ................  98.500—

10.000~

INTERFACE STAR-COMMODORE

ASESORAMIENTO EN LA MECANIZACION DE
PEQUENAS EMPRESAS Y APLICACIONES
ESPECIFICAS.

SOLUCIONES desde ... T i |
(Unidad central 64K, lector de discos e impresora
80cps)

PROGRAMAS: Procesado de textos, Contabilidad,
Mailing (etiguetas direcciones), Fichero clientes,
Hojas electronicas (presupuestos, previsiones

de ventas)...

PERIFERICOS Y ACCESORIOS

INTERFACE APPLE/IMPRESORA

GRAFICA ... aimmisniniiinbos - 18:390—
DISCOS MAXELL 5 1/4" 508~
DISCOS DATALIFE ... 586 -
PAPEL PAUTADO 3.000 h 3.880-
PAPEL BLANCO 2.700 h. ................... 4075~
PAPEL PAUTADO GP 80 1.000h .. 999
KIT LIMPIEZA FLOPPY 5 1/4 4227~
MONITOR FONTEC 12" fv. ..........  30.100-
MONITOR MULTITECH (Base mdvil) ..  38.000-
CAJA ARCHIVO 50 DISCOS 3975~
CAJA ARCHIVO 25 DISCOS ... 6.220-

J/
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Este programa permite simular en la pantalla del
televisor, el choque elastico entre dos discos rigi-
dos, en conformidad con las leyes de la Fisica.
Aungque el programa se ha realizado para el «Dra-
gébn 32», se dan algunas indicaciones para su
adaptacion a otros miniordenadores.

Caracteristicas

El presente programa tiene una
finalidad fundamentalmente di-
dactica: facilitar el estudio tedrico
y experimental del choque eldsti-
co en dos dimensiones, ya que los
choques entre bolas o entre
discos no resultan faciles de
estudiar debido a los rozamientos
y a las dificultades de medida.
Este programa permite realizar y
observar facilmente una fiel simu-
lacién del choque elastico entre
dos discos, haciendo posible la
eleccién de los parametros que
caracterizan el choque (radio y
masa de los discos y dngulo de
incidencia) y ofreciendo tablas y
esquemas que describen comple-
tamente las caracteristicas del
choque. :

Al observarse el choque, puede
por ejemplo, cronometrarse la
duracion del movimiento de los
discos antes y después del cho-
que, medirse sobre la pantalla del
televisor las distancias recorridas
por los discos y a partir de estos
datos, calcularse la velocidad de

(1) Algunas consideraciones didéacticas
y otras sugerencias para su empleo en el
aula, pueden consultarse en Christian
WAGNER, - Experiencias mediante orde-
nador en Fisica y Quimica-, Revista Patio
Abierto n? 7, ICE de La Universidad de
Cadiz.
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los discos antes y después del
choque. (1)

Un poco de fisica

Consideremos el choque de un

disco que se mueve con una
velocidad y direccion dadas (pro-
yectil), contra otro disco que se
encuentra en reposo (blanco).
Para determinar completamente
la velocidad después del choque
de cualquiera de los dos discos,
hemos de conocer dos valores, el
del médulo de la velocidad y el del
angulo que ésta forma con la
horizontal, o los de sus compo-
nentes horizontal y vertical. Por lo
tanto, para determinar completa-
mente el movimiento de los dos
discos después del choque, nece-
sitamos conocer los valores de las
cuatro variables que definen las
velocidades de los dos discos.

En ausencia de rozamientos y
considerando un choque perfecta-
mente eldstico en dos dimensio-
nes, las leyes de la fisica nos
indican que se conserva la ener-
gia cinética (nos aporta 1 ecua-
cion) y el momento lineal o
cantidad de movimiento (mev,
producto de la masa por la
velocidad) que nos aporta 2 ecua-
ciones (una por cada componente
del momento lineal o de Ila
velocidad).

Tenemos por lo tanto un sis-
tema de 3 ecuaciones con cuatro
variables cuya soluciéon no sera
unica sino que se obtendra un
conjunto de soluciones que de-
penden de un pardmetro arbitra-
rio. En nuestro caso este para-
metro describe el modo en el que
se efectia el choque, es decir, la
forma de los cuerpos, sus zonas
de contacto y coémo se deformaron
en el choque. En el caso de dos
discos rigidos y homogéneos, este
parametro queda determinado por
el hecho de que en el sistema de

_referencia de centro de masa (2),

los movimientos del centro del
proyectil antes y después del
choque, son simétricos respecto
de la recta que une los centros de
los dos discos en el momento del
choque. Esto nos permite calcular
el angulo que con la horizontal,
forma la velocidad del proyectil
después del choque y de esta
forma queda perfectamente defi-
nido el movimiento de los discos
despues del choque.

Debido a dificultades matema-
ticas y experimentales, el estudio
de los choques se limita usual-
mente al de un caso particular
denominado choque frontal. Un
choque entre dos discos puede
considerarse frontal, cuando en el
sistema de referencia en el que
uno de ellos esta en reposo, la
trayectoria del centro del disco
movil tiende a pasar, en el
momento del chogue por el centro
del disco en reposo. En el sistema
de centro de masa los dos discos
se moverian sobre la misma recta,

(2) El sistema de referencia de centro
de masa de los dos discos es un sistema de
referencia en el que los centros de ambos
discos se mueven siempre sobre rectas
paralelas, en sentidos opuestos y de modo
gue el momento lineal de ambos discos
sea el mismo.
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antes y después del choque.
Aunque en este programa el
choque frontal es una de las
muchas posibilidades, el progra-
ma ofrece la opcion de elegir €l la
direccion del movimiento del pro-
yectil de modo que el chogque sea
frontal.

Advirtamos que al limitarnos al
movimiento en dos dimensiones,
es preferible referirnos al movi-
miento de discos en lugar de al de
bolas. De esta forma nuestro
modelo se acerca mas a la
realidad ya que en el caso de los
discos no hay que considerar el
momento angular ni la energia de
rotaciéon, como usualmente se
hace. Ademas, si las dos bolas no
tienen igual tamafo, la proyec-
cion sobre el plano de la recta
que une los centros de las bolas
en el momento del choque, sera
menor que la suma de sus radios,
lo que dificultaria su represen-
tacion en la pantalla y haria
perder claridad a la simulacion.

Descripcion
del programa

Este programa ha sido realiza-
do para el Dragon 32 vy utiliza
24,5K de su memoria RAM. Sin
embargo puede adaptarse a otros
miniordenadores que tengan po-
sibilidades gréaficas similares aun-
que su capacidad de memoria sea
menor, segun iremos indicando.

El programa estd estructurado
en un bloque inicial y en nueve
blogues que comienzan por una
sentencia REM, como puede ob-
servarse en el listado.

En el blogue inicial, se dimen-
sionan dos matrices y se asignan
valores a las constantes y varia-
bles que se necesitaran para
obtener el movimiento de los
discos. Al hacerlo de esta forma,
se reduce el tiempo que tarda el
ordenador en localizar dichas
variables y constantes, aumen-
tando la velocidad maxima con la
que pueden moverse los discos
sobre la pantalla. Si se desea
incrementar la velocidad de los
discos en un 35%, tecléese POKE
65495,0 antes de ejecutar el
programa (3). En este caso dismi-
nuye ligeramente el ajuste de las
velocidades. Para volver a la
velocidad normal tecléese POKE
65494,0.

El blogque 12 sdlo realiza el
cartel presentador del programa y
el bloque 2° da en pantalla
algunas indicaciones para su utili-
zacién, por lo que pueden su-

(3) Sugerencia de Colin CARTER en «En-
ter the Dragon-. Melbourne House. Cali-

gorma, 1Jdba
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primirse sin alterar el programa,
siempre que se conserve la linea
586.

Al no poder mezclarse la alta
resolucion con texto de pantalla,
el blogue 39 prepara algunos
rotulos y letras que se utilizaran
en alta resolucién e incluye una
subrutina que sitia unos rdtulos
en la esquina izquierda de la
pantalla (lineas 86 y 88).

En el bloque 42 se introducen
los datos a traves del teclado y del
JOYSTICK izquierdo. Anotemos
que a menos de un error de
conexidon de mi ordenador, en el
manual estdn cambiadas las ins-
trucciones del joystick derecho e
izquierdo. Advirtamos también
que hemos tenido que introducir
la llamada JOYSTK(O) antes de
JOYSTK(3) que era la que nos
interesaba, pues de lo contrario
dicha llamada no se efectuaba
(linea 152).

\\\s\&_\&

\)
x\\\\\\\

A\

Aunque la masa del proyectil
se considera igual a la unidad,
esto no quita generalidad al
programa ya que la masa del
blanco puede tomar cualquier
valor, mayor o menor que uno.

El radio del proyectil es de 5
puntos mientras que el del blanco
se elige entre 5 y 17 puntos.
Aunque no parece interesante
utilizar blancos mayores, su radio
podria aumentarse hasta 50 pun-
tos pues hay 7,5K de memoria
disponible. Por el contrario si se
modifica el programa de modo
que los dos discos tengan igual
tamafo, puede utilizarse la misma
matriz para ambos, ahorrandose
memoaoria.

Como los puntos que el orde-
nador dibuja sobre la pantalla no
son cuadrados sino rectangula-
res, en la linea 102 se introduce
un factor de escala FE y su inverso
EF.FE se obtiene dividiendo Ia
longitud de una linea vertical por
la de otra horizontal de igual
numero de puntos.

En el bloque 52 se obtienen los
diferentes valores que permiten
que el movimiento de los discos
se adecue a los datos introducidos
y a las leyes de la fisica.

Los bloques 62 y 79 realizan,
respectivamente, el movimiento
de los discos antes y después del
choque. El movimiento se efectla
colocando sucesivamente en la
pantalla, mediante el comando
PUT, un circulo verde rodeado de
un filo negro que permite borrar
los puntos no utilizados del cir-
culo anterior.

Para que el movimiento de los
discos antes y después del choque
se adecle a las leyes de la fisica
se ha dispuesto un buble FOR
NEXT de frenado en la linea 216.
El valor maximo del indice del
buble, IR, se obtiene mediante las
lineas 98,100 y 204 vy su calculo
se explicard posteriormente. En la
linea 252 se ha introducido otro
bucle de frenado que puede ser
necesario al modificar o adaptar el
programa. Aunque el indice maxi-
mo de este bucle, JR, es cero, la
eliminacidén de esta linea perju-
dicaria la bondad del ajuste obte-
nido.

Hay que observar que aunque
en cada choque se considera la
velocidad del proyectil igual a la
unidad, esta varia de un choque a
otro de modo que la realizacion
del choque dure lo menos posible.
Advirtamos finalmente que entre
la primera y las posteriores veces
que se ejecuta el programa hay
una ligera variacién en la velo-
cidad de los discos debido a la
variacion de los valores de TSy T6
(lineas 220 y 256) y originada
seguramente por una distinta
posicion inicial del puntero.

El bloque 82 permite presentar
en alta resolucion un esquema del
choque. El dibujo de los angulos
que las trayectorias forman con la
horizontal, asi como las letras que
los denominan, parcialmente defi-
nidas en el bloque 32, se realizan
mediante una subrutina que com-
prende las lineas 304 a 350. La
primera parte de la subrutina
(lineas 304 a 312) calcula el valor
del angulo.

El bloque 92 y Gltimo comienza
presentando un menu de opcio-
nes. Entre ellas se encuentra la
posibilidad de guardar en memo-
ria el esquema del choque para
compararlo con el que se obtenga
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CHORUE ELASTICO

CLERR '-UU F‘rLEFvF‘-i

PROGRAMA URIGINAL DE CHRISTIAMN WAGHER

L=131 1= Yi1=n

A (2-100
0 e C1=0:C2=0:C2=0:C4-0 E=0:E1=7"IL

IF*?CI Ir=0 VB=1 CIM PSSy T9=0 TE=0 r-m pp: 12 [.m ) Tecx

14 REM 1 PRESENTACION LEL PROGRAMA AR R e g s s e s A as

SET(4.4+1 .7
SETC(21.4+1.

) SETC4q,
SETC 14+1 .

> ZETC14.12+1,
Y:SETI 20+1.15.
: »SETO2I41.172,
ZETCa1. 35 SETCA3+1.11.
26 SETCSS+1.11.3) SETCSI, 1141,
22 NEXT 1

FOP 1= TGO 4
SETC1@.2+1.3 ) SET 14, 2+41.2) SETC24.2+41.35 <
T1.11.3)> SET(46.11+1.2)

HEYT 1

> PRINT @443, "PROGPAMA DIDACTICO, OFRIGINAL DE®
PRINTE@43G. CHRISTIAN WAGNER"
FOR I=1 TO S&A NEXT I

PEM 2 INDICACIOHES AR SR R R A RS R R A R AR AR R AR R R A A RN SRS RS SRR SRS SRS

TC14+1.15.72
SET(29+F.11.3
SETC23+1.15.3

=2

SET(43,12+1,
SETC S

JET' 4401
SETrSe+]

w W .\\

12417

cLSe

VE=CHRS 1S9)+CHRS( 153, TS=KS+KS GS- 1S+ IS+K'S

52 PRINTEA. "  SIMULACION DEL CHOGUE DE UN  PPOYECTIL CONTRA LN BLANCO FT 0.

52 PRINTRSE . GS+" INDICAC IONES"+5%

£z PPINTR16G, " DESPUES DE CADA INTERFOGARCION INTRODUCIR EL YALOR O RESPUESTA PE
CIDO.  LUEGD PULSAR -ENTER-,

54 PRINTEZES. "APUNTE MOVIENDO YEFTICALMENTE ELMANDO.DISPARE PULSANDD EL BOTON.TA
RDA UN POCO ANT DE COMENZAR
£ PRINT@41£. "PULSAR C PARA CONTINUAR AHOPA v DESPLUES DE UN GRAFICO O THELA., *.
£2 HS=INVEYS

76 IF INKEYS< > THEN 7@

74 FEM 2 LETRAS v ROTULOS EN ALTA PESALLC TOM S48 8t et st asstses5 8 bsbfbbanes

.U9,.RS.ERS.US.B0DS4 .RS.BU4, DI . RRPS 119 RS 09 LS. BR1G. IS RS.09.LS. BRZ 113.R2
Bua BPS 09 RFS:US.BR10:LS.04.NR4.DS RS

5.09.L5.U5.BLS.D9. BLS: U9 BDZ .FS" :
(PS.D4:LS.FS.BPS.LI9.FS.D9.LS.BR16 .09, BL2.FS: BDZ.
5. 09 BP16:LS. U2 . BLS . BD4 L & GOTO 96

-BL3:09.BR2, US;

BMPI S"+NS NFS="BM12.25"+Fs$

IF LY=136 THEN D$="BMZZ.S"+CS$ ELSE D$S="EM1A.5"+CS DRAWNNS

DRAWDS  DRAWNFS  RETURN

AS="BRS.BD1:1J2.E1:L11 :E1

U1:E1.U1:E1

B$="BDE.BRS.LZ.HI.U11:F4.P1:F1.R1.F1.01 :6G1:01.61 LS.PS:F2:01:61.L1:61:L4"

BR3.BUZ.UZ.E1.U1.E1.P1:EL:F1;F1:R1.F1.01.F1.05:61:01:G1:L1.G1.L1:H1 L1 HI

[U1:HL.UZ R

25 REM 4 COSTANTES ¥ ENTRADA DE DRTOS  $fSffrftsrs frerssstesrart Kersessstbesss
*

98 DATA 167.85.172.46.17¢,

5.12.255.57.279.91

188 FOR 1=6 TO 12 PEAD RRCI ) NEXT 1

182 PI=ATNC1)%4 FE=.S9202 EF=1.0867

18€ CLS1 PRINTEB. J$+J$+"ENTRADA DE DATOS"+18+7%

188 PRINT®64,"“LA MASA.LA VELOCIDAD v EL PADIO DEL PF‘r'-Er TIL SE CONSIDEPAN
IGUALES A LA LINIDAD. "

116 PPINTR137 “DAF EL RADIC DEL BLANCO

112-INPUT R

114 FRINTEZ9Z."DAR LA MASA DEL BLANCO"

116 PRINT@3S4."S1 SE LE DA EL VALOR CERO.EL PROGRAMA LO CALCULA. SUPONIENDO =]

LUE EL BLANCO ¥ EL PROYECTIL TIEHEN IGUAL DENSICAD

112 INPUT M

120 RE=INT(P¥S) R2=FB+S E=RB+1 R4=P3sp2

122 IF M=8 THEN M=R¥F

124 MM=1/CM+1

126 CLS2

122 PPINT@19Z. " DESER DUE LA COMPUTADORA

ONUER 21 0 NO"

INPUT CFS

Z=V@ (= YB=YZ (R=YZ

PMODE4 . 1 - SCPEENL.@ PCLS

CIRCLECY.Y>.S,1:PRINTCY,Y).1.1

GET(M-E1.Y-E1~( %+E1.Y+E17.P.G

CIRPCLE ¢¥B.YE,.PB.1 PAINTCZB.YB.1.1

GETCXB-E . YB-E )=¢ XE+RE.VE+E ), B,

PUT € X-E1.Y-E1)~(<+E1,v+E1),P.PSET

A=36

LY=112+A-2

LINEC Y. Y = %@ LY

C=I0OYSTKC @) IF CF$="31" THEN FA=26 ELSE A=JOYSTK(Z

LINEr %.% )=(39.LY ». PRESET

C-PEEK( 652885 IF C 125 AND £~ >2%% THEN 148

REM S PREPARACION DE LOS MOVIMIENTOS R R e e s s

U1 BO12.D1 HZ.14 . HZ U1 . H4,.L3.62.D1.G1.05,F1,D1;:F2;R3

CENTRE 1 v 3.5 UUNIDRDES )"

LE ASEGURE UN CHOQDUE FRONTAL™

TI=C'W-LY /&84 Ta=TI¥FE RA=ATNC TA
TI=ATNC.E4FE ) TZ=SINCAB-T1 ) T2=C 84$FE > 2+140¢140 TI=SORC T3 ¥T2R2
IF ABS(T3)C1 THEN 178
UH= EFthlfz—RB3 IF SGNCT2O=1 THEN AF=P1-2 EL3E AF=-P1 2
> GOTO 17
Al RTNLT!’CQP( -T34T3+1)> WH=ABS( EF $« AB-AF ' » AF=SGN‘ AF +¥« PI-ABS« AF » )
¥AF-AD: IF LY 136 THEN AR=Z¥PI-AA ELSE AAR=-PI-AA
AR SO=CO$TA
COSCARD
CSQ+M¥SA VEMMEIEF
CA-CA>¥MM ( SO-SASFMMIEF
LI1=ABS« Y1) UZ=ABS( V2 > UI=ABSC Y3 114=ABR( ¥4
IF U1-U2 THEN 192
117L3 THEN 153
L1714 THEM 1
HCw 1o c3 7 £2=v4-U1 GOTO 204

CAsMECH 1M

<

'

J 4 GOTO 2@z ELSE
K=SGN" v2)> V102 C1=Y31 l2
34 THEN 1=4:GOTO 202 ELQE

2
C

=v4-112 GOTO 294

v2-UZ GOTO 284

~114 GOTO 234

284 IR=INT PRC RB-S MWV CD-83)

206 REM & MOVIMIENTO ANTES DEL CHOGLE  FEfrffXtfyyferyviFrrereres e eaess reres

Y-E1 ¥
R %4 o=
TO IR NEXT

PRCX2-MDOHCY2-Y IXCY2-7 5 IF D>R4 THEN PUT «X3.Y3>-(X4.Y4).P.PSET - GOTQ 2

229 TS=TIMEF
222 PUT "B E .YB-E -7 M¥P+RE.YB+E 3. B.OR

226 REM T NDVIHIENTD DESPUES DEL CHOGUE RSS2 2 22220002022 2222202230s2230800205

228 GOSUB 34

TIMER=0 GOT02S4

A Y=INTCYI+03% 43 )
NTO 214028450 r=Y+F
B+K YB=INTCYZ+C3XI+5) X=INTCX1+C1XI+S)  Y=SINTC Y1+02¥ [+5):GOTO

B=INT:

IF ¥>35 OF Y-43 THEN GOSUE 24:GOTO 2
EMITZ. 120A"+F$ NNS="BM24Z, 1£0"+N$ DS="EM17Z.1
DPAUDS DRAWNNS  DRAWNFS
CIRCLE ¢%B.vB".5.1
CIRCLECX1.Y1).5.1
CIPCLECY.Y).5.1

THEHN PARINT rxg

V@21 1:PAINT ¢X1.715.1.1 PAINT ¢X.7v>.1.1
T

2y PSET

WT=T& WA=AA WS=0% GOSUR %14
1’{F THEH 234

HS=AS GO
THEN AR
= = US=ES
My THENNP—«n

UE 204

7 AB=ATHC >$WTHFE « IF A=1 THEN AB=F1-~
4

2) WT > 1E-S THEN 212

WS WT HA=ATN WT > IF W78 THEN WA=WA+FT

0214

IFW2>0 THEHN WA=PI1-2 ELSE WA=-FI-Z
IR+15 WT=ABSCUT 1.2

IA+2¢F 1

OH INTC 4% WA+, 243 ,HGOTO . 2
WZ=0 WU4=0 WA WS=WE+UE LZ2=| Mv—INT' WETWT + W1=US IF W2 TS THEN W2=
cATA 340

GOTO 238

340

-u4. .82 THEN CIRCLECLY . UY). WP S .1 W2 . ua
LIS WY L PSET

BN US4 . Y S+lS
ORAUW LS
FETURN

1

354 AG=AART1SA/PI BG=AB¥120 P OG=AAT1SG-P
25€ IF LY=126 AND M=1 THEN RR—Q AG=A

352 UZ=U2YFE 4= $FE

360 UE=SORCUIBXUZ+444 - IF M=1 AND LY7=126

262 E1$="PROYECTIL" E2$="BLANCO 2

3€4 IF INKEYS<>"C" THEN 264

3€€ CLS?

268 PRINTA@S. " AHORA PUEDE OFTAF ENTRE

376G PRINT@E4. "1 FINALIZAR"

37, "2 MUEVDS PREANME TR

37 UN NUEVO DISPAR

376 PRINTR132, FEPETIF ESTE CHOGUE"

378 PRINTE2SS FECOBRAR DIAGRAMA DEL CHOOLUE £ GUARCAF DIAGRAMA EM

RECOBRAR DIAGPAMA GUARDACH
TAELA [E VALOPES"
THELA DE AUTOEYALUAC TON"

PRINT@329,
PRINT@324 .
PRINTR41

FVDOR L DDA RNNDD DB

FPINTR4S9 . "OPC I0H ELE‘LIL 1C

N IC GOTO 424,106,126, T 4RF . 402 3324

CLSO:PRINT@20Q ., "OPCION lw’l‘lPF'El’ TA"

PRINTRZE4. “"PARA CONTINUAR PL P LOTR 2F4q
YA Y=V 2 2 SCPEEN 1.0 - PLLS

FUT € B-E.VE~-F = XE+FE.VE+E . B.FSET PUT( V<]

EL J=CRAEL NPEL P

PMODES . 1 REENI .G GOTO =
z FOR I=0 TO 3 PCOPY I+1 TO
CLS1 PRINTR2?7Z. "REAL IZADO
FMODE4 . S PEEN1 .0 GOTO 264

CLS1-PRINT @A, 1s+v$+"TABLA DE PESLLTADOS
PRINTEES . GS+ IS+ S+ "MASA" + JS+CHRS 153 =+

0 1+5 NEVT 1
FOR I=1 TO S NFZT1 (OTOZER

+IS+KSHCHFSC 159 0.
AOTO" +vs

Ecs=" % T R BER cunm K R wn
PRINT @132, E18+" 1.992 1.9"
FPRINT USING™ BLANCO e, we #.8" MNP

2 PRTNTR224 . GS+CHPSC 159 )04 " VELNC IDAD " +K$+ "HHCULD" + IS
PRINT@Z7€. "GRPADC PADIAN" .

PRINT@G228, "ANTES DEL CHODE™

PRINT USING E3s.E1%.v9 .06 AG

PRINT@324."DESPUES DEL CHOQUE"

PRINT USING E3%.E15.US.AG.AA

PRINT USING E2%.E2S.1£ . BG. AR

GOTO 264

CLS1 PRINTRG. I$+71$+" AUTOEVALUACION “+I%+J%.
L1=X1-¥8:L2= YA-Y1 J3FE  LS=XB-¥Z2 L&

432 A RthﬂB"Lz/Llr- A4=A1¥128/F1
(LE-LS

44a IF ﬁ3=1 THEN RE=F1-2-AE
442 L7=SORCLIFLI+LZFLZ 0 L2
444 UP=L7/TS US=L 3 TE U7
446 IF M=1 AND LY=13€ THEN L£=0 AZ=0 AS=0 UZ=0 GOTO 450 ELSE L2=:-%1
E L3=SORCL3¥LZ+L4¥L4) US=L2/ TE U7

442 IF ABSCL2)>8 THEN AS=ATNCABS(L4-L3Z ) ELSE AS=FI
453 IF AZ=1 THEN AS=P1 - 2-AS

452 A7=AS¥180-FP1 AS-AEY¥129-F]

454 LS=GS+GS+0S+KS PRINT M32.Ls:

456 PRINT @64, "YELOCIDAC INICIAL PROYECTIL = 1"

458 PRINT n96 LS. PRINT @122 “VELOCIDAD TEOFICO  CALCULADD™
468 % #.new LR T

462 TERRR.E SR UR SHER R SR Mu

454 THETA" E7S="ALPHA" ESS
4EE PPINTI"I 92.USING E4% .E1%,US.US

462 PRINTE22S,USING E4%.E2%.UE.UT

479 PRINTE256,LS

472 PRINT@289, “ANGULNS © TEORICO CALCULADD”
474 PRINT@3Z7.“GRADO RADIAN GRADD RADIAN":
476 PRINT@38S,USINGESS :E6S.0G. AA. A4, A1

478 PRINTE417.USINGESS -E7S.AG. AR.A7.AS

420 PRINTR449.UUSINGESS .ESS.BG.AB,AS.RE

482 GOTO 364

424 END

¢ LS+ 1E-S THEN RE=FPI1-Z EL

SOPCLSYLS+L ErLE

KZ+C1XI+S 5 YB=INTC Y2+C2X[+5) GOTO 238
BE=INTCZ2+C1¥I+S 5 YR=INTCYZ+C2X+5):GOTO 249

2490

238

249

242 =

44 X3CVA OR “S7V@ OR (3/vB OR YS<V@ THENZ2SE
246 0P “E YL OR Y4>YL OR Y6>YL THENZSE
zam »=(44.¥4 5. P PSET

2568 LS 3-C(¥E.(E 1. B.PSET

252 FOR IL=0 TO JR NEXT

254 ON J GOTO 232.234

2S£ TE=TIMER

258 % ESOUEMA DEL CHOOLUE R R R R R R R e e e R R SRS 2
113

WZ=1 H4=UA W2=.5 WS=W/-WE WZ=U7Y-INTCWSEUT 3 U1=WS—16 IF W27 7S THEN WUZ=TS
WzZ=1 l-m’ S5 HETWA WSWM-WE W2=WY+ INTCOHERWT 2 W1=WS—16 IF W2>168 THEN W2=16a
H4=LIA LZ=0 USTWA+UE W2=WY+INTOUSFUT % L1=WS IF W2-168 THEN W2=1€9

o

FEM 2 TABLAS ¢ OPCINMNES FINALFS R R R R R s e e e

ORI R+ 4112 )

MEMOF IR

PSET LOTO =

SE RAE=ATHC AR

Ld=c V1= 3¥F




posteriormente. Esta opcidon pue-
de suprimirse facilmente al adap-
tar el programa a otro ordenador
de menor memoria.

El ordenador mediante su reloj
interno puede medir el tiempo
durante el que se mueven los
discos, antes y después del cho-
que, y de esta forma calcular sus
velocidades. La comparacion de
estos valores con los datos teé-
ricos gue se calcularon previa-
mente al choque, se realiza me-
diante la tabla de autoevaluacidn
(opcidn 9) y permiten una primera
estimacion de la bondad de la
simulacion.

Obtencion de IR

Si se modifica el programa sera
probablemente necesario variar la

e

I

expresion que

nos da el valor

de IR, niumero en-
tero y positivo que
determina el maximo
valor del indice delbu-
cle de frenado. Para ellose
comienza calculando, por tanteos
sucesivos, el valor de IR, enel caso
de choque frontal; para un valor
dado del radio del blanco y para
diferentes valores de sumasa (por
ejemplo, M=0.01, 0.1, 0.25, 0.5,
0.75, 1, 2 y 3). Gracias al disefio
del programa, una vez ajustada la
velocidad en el caso choque fron-
tal, queda automaticamente ajus-
tada en los deméas casos posibles.

El movimiento del disco pro-
yectil antes del choque se con-
sigue aumentando sucesivamen-
te en una unidad la componente
horizontal de su centro. El valor de
la componente vertical se calcula
de modo que el desplazamiento
del disco sobre la pantalla se
ajuste lo mejor posible a la recta
seleccionada por el joystick. Por lo
tanto, la rapidez del proyectil
antes del choque esta relacionada
con la componente horizontal de
su velocidad definida por la varia-
ble CO (linea 174).

Los movimientos del proyectil y
del blanco después del choque,
vienen regidos de forma similar
por el valor de la mayor de las
componentes de las dos veloci-
dades, definida por la variable VV
(lineas 190 a 202). Cuanto mayor

122

sea VV respecto de CO, mayor
habra de ser el valor de IR. En el
caso de choque frontal VV/CO
sélo depende de la masa del
blanco.

La expresion que nos da los
valores de IR en funcién de los de
VV/CO se ha conseguido ajustan-
do los pares de valores obtenidos
mediante una recta, que llamare-
mos, recta de calibrado (linea
204).

Como el tiempo que el ordena-
dor emplea en ejecutar la senten-
cia PUT depende de las dimen-
siones de la matriz, es decir, del
tamano del disco, hay que obtener
una recta de calibrado para cada
uno de los 13 posibles tamafos
del disco que corresponden a los
respectivos valores de RB (linea
120). Como todas estas rectas de
calibrado tenian una ordenada en
el origen muy similar, hemos

An 2

A =

promediado estos valores obte-

niendo el de -83. Ahora se ajustan

unas nuevas rectas de calibrado
cuya ordenada en el origen sea -

83. Las pendientes de estas

rectas vienen dadas en la linea

98.

Si sbélo se desea estudiar
cualitativamente el choque, no es
necesario realizar este calibrado,
pudiéndose considerar IR=0. Tam-
bién puede calibrarse soélo para
algunos valores de R.

Para obtener los valores de IR
que permiten calcular las rectas
de calibrado, es conveniente rea-
lizar las siguientes modificaciones
en el programa presentado:

— Inutilizar o eliminar las lineas
98 y 100.

— Sustituir 364 por 132 en la
linea 482, INPUT M por IMPUT
M, IR en la 394 y toda la linea
204 por REM.

— Introducir las lineas 119 INPUT
«IR= ;IR y 481 PRINT «IR= :;
IR,«WW/CO = :;VW/CO: INPUT
«IR= »; IR: IF IR=.1 THEN 366
132.

De esta forma, al final de la
tabla de autovalores (opcién 9) se

dan los valores de IR yde VV/CO vy
se pide un nuevo valor de IR. Si
una vez elegida esta opcidén se
desea volver al menu es suficien-
te dar a IR el valor 0.1. El valor de
IR también puede iniroducirse al
comienzo del programa o al dar
unos nuevos valores de los paré-
metros (opcién 2).

En el caso de que sea necesa-
rio ajustar JR se hara de forma
similar. En ninguno de los dos
ajustes es necesario considerar
valores de M mayores de tres, ya
que en este caso VV=0.5, el
menor valor posible.

Nota sobre
las dimensiones de Py B

Las matrices P y B que permi-
ten guardar los discos proyectil y
blanco se han dimensionado co-
mo vectores, o matrices de una
dimensién, en lugar de matrices
de dos dimensiones y con unos
valores de éstas muy inferiores a
los indicados por el manual.

-

Explicaremos la forma de obtener
esta dimensién ya que su justifi-
cacion es que el programa fun-
ciona correctamente y con un
gran ahorro de memoria.

Cada dimensién de una matriz
supone 5 bytes de memoria, es
decir, 40 bits, mientras que un
solo bit nos permite determinar el
estado de cada punto de la
pantalla en PMODE4. Por lo tanto,
cada dimensiéon nos permitird
guardar el estado de 40 de estos
puntos. Teniendo en cuenta que
la sentencia GET es

GET(X1,Y1)-(X2,Y2),B
las dimensiones del rectangulo
definido es (X2-X1+1)e(Y2-Y1+1),
ya que hay que considerar los dos
puntos extremos de cada seg-
mento. Para guardar este rec-
tangulo definiremos B como una
matriz cuya Unica dimension vie-
ne dada por:

INT (4rea del rectangulo-1)/40)
=INT((X2-X1+1)#(Y2-Y1+1)/40))
Recuérdese que la enumeracion
de los indices comienza por cero.

Christian Wagner (7)

(*) Doctor en Crencias Fisicas. Cate-
dratico de Fisica y Quimica dell. B. Mixto
de Arcos de la Frontera (CADIZ).
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Avion
espia

para-TISZ

La Tl 57 es lo suficientemente
potente como para mandarla en
mision aérea. iCuidado con los
misiles!

Desde hace poco, la potencia
bélica enemiga despliega sobre el
teatro de operaciones unas insta-
laciones de defensa aérea terri-
blemente eficaces, que impiden
la penetracion de los bombar-
deos en un perimetro muy
importante (Fig. 1).

En cuanto penetra un avién
en esta zona, lo percibe el dis-
positivo radar de la base anti-
aérea y un misil de cabeza bus-
cadora encerrado en un silo
(coordenadas x=5, y=5) es lan-
zado automdaticamente e intenta
destruirlo. Su misién consiste
en sobrevolar uno de estos nue-
vos dispositivos antiaereos para
fotografiarlo a baja altitud y vol-
ver ileso a su base con las fotos.

Mientras dure esta operacion,
el misil le persequird, pero su
avion-espra esta equipado con un
radar de a bordo, que, con ex-
celente precision, le comunicard
la posicion del misil. Cuanto
mas se aproxime dicha posicion
a la de su avién, tanto mas esta-
ra amenazado. Si las dos posicio-
nes son estrictamente idénticas,
significa que el misil le ha alcan-
zado (guténtica Perogrullada).
Seguramente le condecorardn a
titulo poéstumo, y nadie verd
nunca las fotografias del dis-
positivo enemigo.

El avion-espia se desplaza de
una casilla a la contigua, segin
el eje “x" o el eje "y, o bien
en diagonal (Fig. 2). Por lo
tanto, en todo momento, puede
escoger entre ocho direcciones
posibles.

La pista desde donde despega
esta situada en el borde del peri-
metro prohibido; por lo menos
una de sus coordenadas es
obligatoriamente ¢ o 1¢. Es en
esta misma pista donde debe vol-
ver a tomar tierra, después de
haber sobrevolado en diagonal
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una de las cuatro casnlas que
rodean el silo del misil.

Listado del programa

N° de
paso Codigo Tecla
00 32 1 STO 1
01 81 R/S
02 32 2 STO 2
03 33 1 RCL 1
04 65 -
05 33 3 RCL 3
06 85 =
07 22 x 5t
08 33 RCL 2
09 65 -
10 33 4 RCL 4
1 85 =
12 - 27 R—>P
13 32 6 STO 6
14 22 x 5t
15 32 5 STOS5
16 01 1
17 83 2
18 02 2
19 32 7 STO 7
20 33 5 RCL5
21 — 76 x <t
22 48 0 Fix 0
23 19 C.t
24 33 .0 RCL 0
25 22 x &t
26 33 6 RCL 06
27 27 P—>R
28 34 4 sSumMm 4
29 33 4 RCL 4
30 81 R/S
31 22 x St
32 34 3 SUM 3
33 33 3 RCL 3
34 81 R/S
35 48 1 FIX 1
36 Fi RST
37 86 1 Lbl 1
38 - 19 INV C.t
39 48 1 Fix 1
40 05 5
41 32 4 STO 4
42 32 3 STO 3
43 15 CLR
44 81 R/S
45 32 0 STOO
46 15 CLR
47 81 R/S
48 1 RST

Queda sélo paso libre para posibles
mejoras. . .

En cuanto haya despegado,
esta localizado y el misil le per-
sigue, Cualesquiera que sean sus
ganas de huir, no olvide que tie-
ne que sobrevolar una de las ca-
sillas de la base enemiga (para
fotografiarla), antes de poder
refugiarse en su punto de sali-
da. i

En la Tl 57, el programa
ocupa 49 pasos (0 a 48). En el
paso 45, se coloca en la memoria
0, el nivel de dificultad (1,10 a
1,60). En los pasos 00 y 03
las coordenadas (x,y) de su
avion estan almacenadas, respec-
tivamente, en las memorias 1
y 2. Al principio del juego estas
coordenadas son las de su pista
de despegue: Es ahi donde ten-
dréd que volver para acabar su
mision, es vital no olvidarlas.

El resto del programa calcula
y visualiza las coordenadas del
misil, después de cada uno de
sus desplazamientos.

Para empezar el juego: SBR 7.
La Tl 57 visualiza 0. Debe in-
troducir el nivel de dificultad
deseado (de 1,10 a 1,50) y pulsar
R/S. De nuevo 0 en pantalla.
Debe indicar la abscisa de su
pista (presione R/S) y luego la
ordenada.

Un tercer toque de la tecla
R/S inicia ahora el cdlculo vy
visualizacion de la ordenada del
misil, con una precision de un
decimal. Nueva pulsacion de R/S
Yy mismo tratamiento para la
abscisa del misil, aqui también
la precision es de un decimal.

Introduzca la nueva posicion
de su avion, recordando que
los Unicos desplazamientos auto-
rizados son los de la figura 2.
La calculadora le da entonces
la nueva posicion del misil
(ordenada y luego abscisa), vy asfi
sucesivamente.

Importante: La eficacia del misil
es tan temible que no se puede
navegar con aproximaciones. Ha-
brd que disponer de una tabla
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Fig. 2: Cuando el avién-espia se en-
cuentra en A, hay que escoger entre
ocho direcciones.

10x10 que represente las cien
casillas de la zona prohibida, en
la que se tracen con dos colores
distintos, las trayectorias del
avion y del misil,

Por dltimo, no olvide que el
misil puede alcanzarle, in extre-
mis, en la pista de aterrizaje.
Una vez que haya introducido
las coordenadas de la base (Uf!),
tenga el valor de mirar las del
0 - B e e e T S 9 40 - X misil... Tranquilicese: Ya se han

visto supervivientes....

Ao W D U W e g PX

Fig.1: !_:'n trazo continuo la trayectoria del avién, en punteado la del misil. En
5,5 el silo del misil. Yvan Yourassowsky

7 lideres
en su

loricultura
horticultura
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Supervision
de cuentas corrientes
con un Sharp PC-1211

Este pequeno programa de gestion, sera muy util
para ordenar cantidades a partir de un valor nu-
mérico que puede ser una fecha, dando después
un balance en cada una de las cantidades.

El programa, prevee que vamos
a supervisar los movimientos de
tres bancos y asi lo primero que
hace cuando le damos en el modo
DEF el comando SHFT C, es
preguntarnos por el saldo inicial
que tenemos en cada uno de los
tres; o sea SAL 1, SAL 2, SAL 3,
que daremos respectivamente con
las cantidades adecuadas. Tam-
bién nos pregunta el ANO en que
deseamos situar estos movimien-
tos, cosa que hace con la pregun-
ta A # 0 con lo que le responde-
remos sdélo con 2 cifras, por
ejemplo 83 para el presente afio
1983.

Después de ésto, nos pide
BANCO y FECHA en la forma
FECHA, que hemos de responder
con 5 cifras B XY MN donde B es
el banco en que se produce el
movimiento que puede ser 1,2 6
3. XY es el numero del mes que
serd 01 para Enero, 02, para
febrero hasta 12 para diciembre,
por ultimo MN es el dia en que se
produce el movimiento que sera
desde 1 a 31.

A continuacion nos pedira la
CANTIDAD, en la forma CANT,

El Ordenador Personal, num, 2§

pero hay que darla con signo
cambiado, es decir, ingresos como
negativas (por comodidad, ya que
suele haber mas salidas que
entradas).

Si deseamos ver cual fue la
ultima entrada, en lugar de FE-
CHA le damos Exp9 (ENTER).

También en caso de confusion,
cuando queramos repetir una
entrada, se hace con sélo (EN-
TER) con lo que borra la ultima
entrada que se hizo.

Una vez terminada la entrada
de movimientos, por medio de
SHFT B, se ejecuta un programa
que ordena los movimientos por
Banco en primer lugar y por fecha
en segundo lugar, dando el balan-
ce de cada movimiento. Para esto
es conveniente utilizar la impre-
sora.

Para introducir mas movimien-
't&:-s, podemos hacerlo con SHFT
Si deseamos listar de nuevo la
salida de movimientos, sin nece-
sidad de ordenarlos, haremos
SHFT L.

Para grabar los datos a cas-
sette haremos PRINT#«8301=; H

en caso de tratarse por ejemplo

del primer trimestre del afio 83.
Para recoger desde el cassette

INPUT#«8301>; H.

"1 ETOP
1002 "COCLEAR

M "2GlLE el
a0 "iH
et IR I r=1

LET D=E-1:
PolsE "SHTER
L "3ACD)
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ITOERYFOR EBE=1T
16H s

FER-L B+1T0

4T " BAMCE
PRINT ©
CEE0TO

LT
o] i)

it EMII

Es dificil que una persona
tenga mas de 50 movimientos en
un trimestre, por lo que por
ejemplo, seria una forma de
organizacién, hacerlo por trimes-
tres que se guardan en cassette
con los nombres.
1er. trimestre del afio 1983 8301
22 trimestre del afio 1983 8304
3er. trimestre del afio 1983 8307
42 trimestre del afio 1983 8310

Félix Gutiérrez
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EJEMPLO ORDENADO

En esta parte describiremos
cémo se desarrolla un ejemplo
paso a paso.

Una vez el programa en la
maéaquina, al teclear SHFT-C lo
gue nos pregunta la maquina es
SAL1 que significa Saldo 1, o sea,
el saldo en el primer banco y le
daremos 95406 a continuacién
después del enter por supuesto
nos pregunta por el SAL2 vy le
daremos por ejemplo 81283 y a
continuacion el SAL3 al que
contestaremos con 2265, des-
pués nos pregunta por el a0 y le
daremos las dos ultimas cifras por
ejemplo de la primera entrada que
le daremos en el formato BXYMN
donde B es 1 2 6 3 segun el
movimiento pertenezca al banco 1
2 6 3, XY es el mes, osea, 01 para
enero, 02 para febrero y asi hasta
diciembre y por ultimo MN que es
el dia en que se produjo el
movimiento, empezaremos dicién-
dole FECHA 30314.

Acto seguido nos pide CANT. y
le contestamos 280 teniendo en
cuenta que esta cantidad fue
extraida del banco, o sea, es
negativa y asi en este ejemplo
hasta 27 movimientos,

Una vez introducidos todos,
damos SHFT-B con lo que se
ordenan por orden creciente de
banco y fecha y termina listando
movimientos con saldo en cada
uno.

En el supuesto de querer
obtener otra copia haremos SHFT
-L, para introducir mas movi-
mientos lo podemos hacer con
SHFT-A y después el mismo
proceso anterior y por Ultimo para
obtener un volcado de la memoria
con SHFT-M.

Para grabar datos al cassette lo
hacemos con PRINT#-8101 ; Hy
para volverlos a copiar desde el
cassette con INPUT#:<8101:; H,
teniendo en cuenta de que el
nimero maximo de movimientos
que se pueden almacenar es de
50, cada cual se lo organiza por
trimestres, semestres u otra for-
ma.

Si durante la entrada de datos
olvidamos cual fue la altima, con
ExpS nos dice cuél fue la anterior
para que podamos seguir y si
hicimos una entrada errénea con
ENTER nos borra el Gltimo movi-
miento.

Por dltimo queda el listado
obtenido con los datos introduci-
dos en el ejemplo.

iTa, 4173
o

R =L,

i

TTidd,

1k

)

T
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Maquinas tragaperras

OP-FRUIT

para Spectrum 48K

Quiza mas de una vez se haya quedado con las
ganas de seguir jugando a la maquina tragaperras
de su bar habitual, y no haya podido hacerlo por-
que se quedo sin dinero. Ahora tiene la posibilidad
de convertir su SPECTRUM en la mas moderna
maquina tragaperras y jugar cuanto quiera sin pre-
ocuparse de su bolsillo.

jugar. No es mas que la dife-
rencia entre M. Ganadas y

M. Gastadas. Si es un
numero positivo ird ganando
dinero, si no ird perdiendo.

Bajo estos rotulos aparecen
estos valores en monedas y una

El juego

Acomddese; tras cargarse el
programa con LOAD " " aparece

la publicidad. A continuacién la
maguina le invita a jugar a la vez
que le advierte que sdélo da el
64,4% de sus ganancias, adver-
tencia que no le dejara mientras
esté jugando; pero no se pre-
ocupe, es bastante mas de lo que
suelen ofrecer este tipo de maqui-
nas. Ademas jugando los avances
inteligentemente, Vd. podrd variar
ese procentaje a su favor.

Ante Vd. aparecera una maqui-
na tragaperras de las de tres ven-
tanillas. En la parte inferior de la
pantalla se le ofrece la siguiente
informacion adicional:

Credit: es el numero de parti-

das de las que dispone.

M. Gastadas: Las monedas
totales que lleva gastadas
desde que empezd ajugar a
la maquina.

M. Ganadas: las monedas tota-
les que lleva ganadas desde
que empezé a jugar a la
maquina.

Dif.. es el nimero neto de
monedas ganadas o perdi-
das desde que empezd a

El Ordenador Personal, nim, 28

linea mas abajo los mismos valo-
res en ptas., teniendo en cuenta
que cada moneda tiene un valor
de 25 ptas. Pues bien, ahora tiene
las siguientes posibilidades:

— Introducir una moneda de
25 ptas. en la maquina: esta

accion se simula pulsando la tecla
P. Si la pulsa varias veces la
maquina almacenara los créditos
y podra seguir jugando mientras
no se le terminen.

— Tirar de la palanca: se
simula pulsando la tecla B de su
ordenador. En la maquina empe-
zaran a oscilar las figuras y se
fijard una combinacion. Sélo fun-
cionara si tiene créditos, si no
introduzca una moneda en la
magquina (es decir, pulse P).

— Poner los contadores a cero:
pone a cero los contadores de M.
Gastadas, M. Ganadas y Dif. (pero
no el de Credit) para saber cuanto
ganamos o perdemos desde este
mismo momento. Se consigue
pulsando la tecla O (letra, no el
numero cero).

— Destruir el programa: Pul-
sando T y siguiendo las instruc-
ciones del mismo.

O A N B [ <00 N =~

y A
I 1

o d LS D

M EEHEDES
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Supongamos que ya tiene una
combinacién de figuras en la pan-
talla. Si le corresponde un premio
la maquina reproducira una melo-
dia (tiene 13 diferentes, una para
cada premio) y le indicarda en
monedas el valor del premio obte-
nido, valor que ira a engrosar su
contador de monedas.

Si no es asi la maquina, en un
alarde de generosidad le ofrecerd
una de cada 5 veces y aleatoria-
mente la posibilidad de avanzar
las figuras de cualesquiera de las
tres ventanillas. En este caso apa-
recera en pantalla el rétulo AVAN-
CE intermitentemente y acompa-
fnado de un sonido ululante.
Oprima las teclas 1, 2 6 3 segun
desee avanzar las figuras de las
ventanillas izquierda, central o
derecha. Si consigue premio en-
horabuena por su astucia. Sinola
maquina lo lamenta y puede
seguir jugando.

Las figuras que pueden salir
son: cerezas, limones, peras, fre-
sas, campanas y la marca de la
maquina, que de ahora en ade-
lante notaré como M.M.

140 y 310). Luego el ordenador
genera un numero, aleatorio, de
tres cifras mediante la funcion
RND, asocia a cada valor de cen-
tenas, decenas y unidades la
representacion grafica correspon-
diente y simula la rotacién de las
figuras en la pantalla (500 — 800).

— — 1 moneda
— C C: 2 monedas
C C C: 3 monedas

L L L 4 monedas
P P P. 6 monedas
F F F: 10 monedas

Ca Ca Ca: 20 monedas
MM C C: 8 monedas
MM L L: 12 monedas
MM P P: 14 monedas
MM F F: 16 monedas

MM Ca Ca: 20 monedas

Las combinaciones premiadas son:

MM MM MM: 20 monedas y repite premio hasta ganar 100 mone-
das en total

C — cereza

L — limon
P — pera
F — fresa
Ca — campana

El Programa

Comienza con publicidad vy
musica de fondo (lineas 1 — 11)
De la 12 a la 21 la maquina le
invita a jugar y le advierte de lo
generosa que es también musi-
calmente. Entre la 43 y la 79 esta
la presentacién en pantalla de la
maquina tragaperras y de la infor-
macion adicional, y a continua-
cion (80 — 96) esta la inicializacion
de las variables. Las lineas 100 y
101 actualizan el ndamero de
monedas gastadas y el numero de
creditos disponibles. A continua-
cién el programa analiza el teclado
segun las opciones que puede
ofrecer al usuario y actualiza los
distintos contadores (lineas entre

El Ordenador Personal, nim, 28

Lineas 1000 — 1170: subprogra-
ma de la
representa-
cion grafi-
ca de las
cerezas.

1500 — 1620: Idem del
limén.

Lineas 2000 — 2150: Idem dela

pera.

Lineas 2500 — 2680: Idem dela

fresa.

Lineas 3000 — 3150: Idem de la

campana

Lineas 3500 — 3590: Idem de la

marca de
la maqui-
na.

Entre las lineas 4000y 5420el
SPECTRUM comprueba si la com-
binaciéon resultante es premiada y
si lo es ordena ejecutar una melo-
dia distinta para cada premio. En
este caso y tras la melodia se
simula la caida de las monedas
con un peculiar sonido (lineas
8000 — 8150). A continuacion
aparece el subprograma que per-
mite destruir el programa princi-
pal con sdélo apretar una tecla.

Las siguientes lineas hasta la
9140 analizan el teclado en el

Lineas
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caso de que la maquina permita
avanzar figuras en alguna de sus
ventanillas, posibilidad que viene
determinada por la linea 5400. Y
por ultimo la linea 9900 permite
guardar en cinta al programa.

Animese y teclee el pro-
grama

Sabemos que su longitud no le
asusta. A cambio su extremada
simplicidad en el lenguaje le per-
mitiré ir comprendiendo casi todos
los pasos.

La maquina, aungue un poco
avara, puede permitirle ganar
algan dinero si juega con habili-
dad sus avances y saberetirarse a
tiempo. Si consigue fijar la marca
de la maquina en las tres ventani-
llas habrd ganado 20 monedas
(500 ptas.); atento y siga jugando
pues esta combinacién se le repe-
tira 4 veces mas hasta que Vd.
reune las 2.500 ptas. que consti-
tuyen el premio maximo. No obs-
tante no confie mucho en que le
ocurra esto pues soélo tiene una
posibilidad de cada 1000 (mas las
que le ofrezcan los avances); pero
seguro que Vd. habra descubierto
que cortando el programa y te-
cleando:

LET ndam; = 999: GO TO 510
conseguird el codiciado premio
sin necesidad de jugar ninguna
partida. Cambiando el numero
999 puede obtener cualquier com-
binacion (jpero estd cometiendo
un fraudel!)

Gane o pierda dinero estamos

programa que aprovechara las
posibilidades graficas, color vy
sonido de su SPECTRUM vy le
creara adiccion a las pocas parti-
das. Guarde el programa teclean-
do GO TO 9900.

Alberto Pajares Calleja

seguros de que le gustard este

ORDENADOR PERSONAL Z-90

Unidad central incorpora 2 microprocesadores Z-80. 64K.
RAM. Teclado alfanumérico mas numeérico, 8 teclas de
funciones, pantalla de alta resolucién. Tarjeta controlado-
ra de disco gobierna hasta 1,9Mb. ampliable hasta 10Mb.
3 puertas serie RS-232. Unidad de disco 160K. También
incluye sistema operativo CP/M vy lenguaje de programa-
cion Basic.

H-90-82 En Kit 7 Horas de facil montaje

que se ayuda con instrucciones . ... ... 259.000 pts.
Z-90-82 Montado y probado . . .. .. ... 366.000 pts.
S-11 Impresora Honeywell 100 cps,

80 columnas 86.500 pts.

EN KIT
o
MONTADO

Comercial CRUZ

MONTESA, 38 - Telfs.: 402 92 41 - 401 26 26 - MADRID-6
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Para los utilizadores
de TRS 80 y Video
Genie publicamos

este programa de

minigolf para que
paseis unas veladas
entretenidas.

1

el

1 ) L I R T
: 1
|\
L)
| -
f‘ : 5 53
\

|
5 PRINT2E89%," (0> 1988 ,COPYRIGHT BY KARNAK ELECTRONICS" ;:FORT=1T0Z068 :NEXT:CLS:HO |

\
\ |
¢ g 3 g T Iy

: ; s | I 1 : “ | ‘t' |y ‘ : ; ll ! I//
\ vy ' \ \ - v ’ | 1 | |
: y Lo 1
GOLF"
g A s 2 1 @ A g i : ! )
) : Y i | \ 1 \ i \ \ | \ ] . ‘ \ |
4 CLEAR1688:CLS:RANDOM: FORX=8TO127:SET(X,8) :SET(X,47) :NEXT : FORY=8TO047:SET(B,Y) ;5 \f |

ETC127,Y) :NEXT : PRINT®47 ,STRING$(18,179); sPRINT@131," M I N I 6 O L F";:PRINT3L9S
,STRINGS(18,179) ; I

— ] |
=1

& 1FHO>4THEN4SELSECLS :FORX=8TO127:SET(X,3) :NEXT ; FORY=3T047: SET¢ 127,Y) 1 SET(124,Y> |
iNEXT s FORX=127TOBSTEP~1: SET(X,47) iNEXT :FORY=47TOSSTEP-1:SET(0,Y) :SET(1,Y) :NEXT:L |
$=STRING$(3,191) |

' 7 PRINT#5@, *HOYO NO." ;HO; : ONHOGOSUBS! ,37,39,58

]
8 X=RND{124)+1:Y=RND(43)+3:IFNOTPOINT(X,¥)THENSET(X,Y) : GOSUB33: GOSUBZ4ELSESR ! ul )
¥ A=1:1B=1 (I
16 P=x:0=Y:SET(X,Y): IFK<PGTHENK=K+1 :G0OTO12
11 IFK>FGTHENGOSUBZ4ELSEK=K+G:FORT=8TOK-PG:NEXTT I

12 IFPOINT(X+A,Y+B) THENK=K+2#1G:GOSUE34 : GOTO1 3ELSEX=X+A:Y=Y+B:RESET(P,Q) :GOTC1e | v’ §
13 Al=A:A2=B:RESET(X,Y): IFPOINT(X,Y+B) THENE=-B

14 IFPOINT(X+A,Y) THENA=-A vy )
15 IFNOTPOINT(X+A,Y+B)THEN1® v
18 IFRND(3) <»1THEN18 | |

17 A=-Al :B=-AZ2: IFNOTPOINT (X+A,Y+B) THENL B8 | (
18 A=Al 1B=A2:F=RMD(2) :ONFGOTO1%,28,21,22

19 IFNOTPOINT(X+A,Y ) THENX=X+#:GOTO18 ]
28 IFNOTPOINT (X,Y+E) THENY=Y+E:GOTO1 @ (I | |
21 IFNOTPOINT(X-A,Y) THENX=X-&:PRINT?8,3; : GOTOL & | v
22 IFMOTPOINT(X,Y=B)THENY=Y-B:FRINT30,4; : GOTO18 \
23 RETURN LS
24 K=0:PRINT3@,"ENTRE POTENCIA& DEL GOLFE <9 A b Ea \
25 A$=INKEY$:[FA$=""THENZSELSEPG=UAL (A%$) \ \
28 1FA%="3"THENPP=NG+HOX208 :H(HO)=PF : TG=TG+FP:NG=6 : PRINT3@, STRING$(32,32) ; :PRINT® ( | h(
8, "PENALIZACION" ;26 *HO; : FORT=1T01588 :NEXT : HO=HO+1 : GOT 04
27 IFPG<@ORPG>$THENZSELSEPRINT 2@, STRINGS ( 35,32) ; (
28 NG=NG+1:IG=(1/(PG+1))*108:PG=PG*20 :FG=PG+40: ] FA=1 THENIFX>XPTHEN&=—@ : GOT036 \ \
29 IFA=-1THENIFX{XPTHEN&=-& \ (
38 IFE=1THENIFY>YPTHENB=-B:RETURN (| \
31 IFB=-1THENIFY<YPTHENB=-B:RETURN \

32 RETURN : | W
33 XP=RNDC{124)+1 :YP=RND(43)+3: IFNOTPOINT (XP,YP)ANDNOTPOINT(XP+1,YP)THENSET (xP,vP | \ |
JISETAXP+1 ,YP) :RETURMNELSES3 A <
34 FORH=XPTOXP+1 \ (I
35 IFX+A=HANDY+B=YPTHENPRINT 38, "HOY0 CONSEGUIDO EN";NG;"GOLPES” ; :H(HO)=NG:TG=TG+ = |
NG:NG=G:RESET(X,Y):FDRT=1TDIB:RESET(KP.YP):RESET(XP*I,YP):FDRN=1TDSE:NEXT:SET(XP | ] ‘
JYPY s SETCXP+1 ,YP) tFORN=1T0O%@ :NEXTN:NEXTT : HO=HO+ 1 : CLS : 30TO& !
34 NEXTH:RETURN W

37 M$=STRING$(63,191):Ml$=STRING$(4,32):M2$=STRING$(12,32):FURX=64TOSB4STEP¢4:PR ‘ |
INT X M5 : PRINT@X+576 ,M$ ; :NEXTX:FORX=132T0324STEP&4 : PRINT®X ,M2%; : PRINT@X+576,M2% \
$INEXT :PRINTI392,M1% 3 :PRINT3448 ,M1$; 1 ]
38 FORX=178TO388STEPS4: PRINTEX ,M2%; :PRINTIX+S576¢,M2% ; sNEXT :PRINT@436,M1%; 1 PRINTas | | )
92.M1$;:M=14&:N=484=FURX1=1T05=FDRX=MTONSTEP64:PRINTQX,MI%;=PRINT3X+512,M1$;:NEX y

TX :M=M+5 :N=N+5 :NEXTX] : RETURN Vi \(
37 M$=STRING#$(39,140) :MI$=CHR$(191)+CHR$ (158) +CHRS(176) :M2$=STRINGE(d, 171> +CHRS( ( :
188)+CHR$(176) :M3$=STRING$(7,171)+CHR$(148) :M4$=STRINGS(4,191)+CHR$(143) +CHRS (13 ( i \
1) :MS$=CHR%(1%1)+CHR$(143)+CHR$ (131>

48 M&$=CHR$(131)+CHR$(143)+MS$:M?$=CHRS (143> +STRINGS(7,151) +CHR$( 143) :MES=CHRS ¢ | o\
76)+CHR$(188)+M1$:M9$nCHR$(J88)+STRING$(?,191J+CHR$(IBSJ:N1$=CHR1(I76)+CHR$(188) { | |
+CHR$(191) IN2$=N1$+STRINGS(3,191) Voo l
41 N33=CHR$(148)+STRING$(7,191) :NS$=CHR$(131)+CHR$(143) +CHRS( 151 ) :NA$=N5$+STRING (1 )
$(3,191) :PRINT@6S,[M4$ ; : PRINT @129 ,M5$ ; : PRINT382,M7% ; : PRINT 3148,M&% ; : PRINT@181 ,M7% ry)

i :PRINT@187 ,M&%; : PRINT 2121 ,N4%; ‘3

42 PRINT@188,M5%; :PRINT#385,M1%; :PRINT2414,M1%; :PRINT@413,N1$; :PRINT2444 ,N1$; : PR \ ' \V
INT2449,M2%; :PRINT480 ,M2%; : PRINT 3474 ,N2% ; : FRINT2565,N2%; : PRINT®S13,M3%; : PRINT@S ] )
34 ,N3%; : PRINT3544 ,M3% ; i PRINTASE7 ,N3% ; |

43 PRINTIS77,MA%; :PRINTBE02,N4% ; : PRINT 3668 ,M4%; : PRINT@533,N4%; : PRINT 2441 ,M5%; : PR (o i‘{
INT3469 ,NS$; :PRINT2472,M5% ; : PRINT3708 ,NS%; : PRINT897,M1%; : PRINTR941 ,M28 ; : PRINT 3% I
16,M8%; ;PRINTI®78,M9% ; :PRINT 3935 ,M8%; | ! )

| 44 PRINT@997,M9%; :PRINT@95& ,N1%; :PRINT@1817 ,N2% ; : RETURN \ Vo

45 CLS:PRINT"FIN DEL RECORRIDO" :PRINTSTRING$(19,148) :PRINT"EN TOTAL H& CONSEGUI vl
DO HACER" ;HO-1;"HOYOS EN";TG;"GOLPES" :PRINT :PRINTSTRINGS¢ 63, 12%) : FORK=1TOHO-1: PR
INT"HOYD NO,";K; Iy
4s PRINTTAB(1S)H(K) ;" GOLPES" :NEXTK:PRINT :PRINTSTRING$(&3,148) : PRINT:PRINTTAB(36) | )
"PULSE <S> S1 DESEA JUGAR DE NUEVO"™ ! \
47 AE=INKEY$:IFA$=""THEN47? ! ] '
48 I1Fa$="S"THENRUNELSECLS: END

| | \| 45 IFINKEY$=""THEN4$ELSEEND bt

S8 Me=STRINGE(18,191):1=283:FORX=1T04:PRINTI] ,M$; :PRINTSI+24,M$; :PRINTSI+448,M$; 1y
tPRINT@I+472 M1 I=1+864:NEXT : PRINT9521 ,STRING$(46,148) ; :PRINT@S13,STRING$(S,191) ]“/
i tPRINT@578 ,STRING$¢S,191) ; :RETURN !
IS1 X=198:FORJ=1T010 :FORN=XTOX+&46STEFPS4 :PRINTIN,CHRS (191) ; :NEXT : X=X+6& :NEXT i RETUR |
b |
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iniciacion

Aprendizaje del BASIC
en un instituto de Bachillerato

Cada vez son més frecuentes los comentarios y
articulos que aparecen en las revistas especializadas
defendiendo la introduccién de los ordenadores en
los centros de ensefianza. Pero también es verdad
que la mayor parte de las veces se toca el tema de
una forma ideal y generalizada (se deberia... habria
que...). En este articulo se pretende bajar a lo parti-
cular contando la modesta pero importante expe-
riencia realizada en un centro de ensefianza de

nuestro pais.

Las dificultades iniciales

La experiencia se estd llevando a
cabo en el /nstituto de Bachillerato
Mixto de Cangas (Pontevedra). Tengo

noticias de que no somos el Gnico Insti-

tuto que realiza estos trabajos y la se-
guridad de que dentro de muy pocos
afios todos los centros de ensefianza
dispondran del material suficiente para
implantar la Informética como una
asignatura mds o como complemento
y ayuda a otras disciplinas.

Cuando uno intenta llevar a la préc-
tica una idea quizd pone demasiado
subjetivismo en el asunto, y ve cosas
maravillosas donde los demds ven una
trivialidad. Asi, el primer cometido fue
tantear la opinion de la Direccion del

centro y la de los propios comparieros.

Y aqui he de decir que el proyecto fue
magnificamente acogido, lo que quiero
sinceramente agradecer desde estas |-
neas. Tanto interés se puso en el asun-
to que inmediatamente empezamos a
barajar presupuestos para la adquisi-
cion del ordenador,
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Ya sabemos el poco dinero del que
disponen los centros de ensefianza, asi
que, équé mejor que un ZX-81 por lo
menos para empezar? El proyecto ya
estaba en marcha.

Todo esto surgié con el curso ya
empezado, los alumnos ya estaban dis-
tribuidos en grupos, los profesores ya
tenfamos nuestros horarios y no era
cuestion ahora de sentar frente al te-
clado del Sinclair a los treinta y tantos

alumnos que componen una:clase. Ha- -

bria que resolver el problema de otra
forma. El aprendizaje del BASIC ten-
dria que realizarse fuera de las horas
de clase.

Faltaba entonces |la prueba maés cru-
cial, proponer la inciativa a los alum-
nos. A pesar de que el cursillo era to-
talmente voluntario, y fuera del hora-
rio habitual de clases, la propuesta fue
undnimemente aplaudida; tanto que
planteaba un problema para formar
pequefios grupos en que sus horas li-
bres coincidieran con las mias. Esa
coincidencia se daba con los alumnos
de COU.

De los tres cursos de COU de cien-
cias (unos 100 alumnos) se formaron
grupos de ocho, de forma que cada
grupo asistiera a cinco sesiones sema-
nales de una hora de duracién, aten-
diendo a tres grupos semanalmente.

Parecia inabordable el pretender
ensefiar todo el lenguaje BASIC en
cinco horas, no habia otra solucion,
pues, o bien se quedaban alumnos de
la misma clase sin ver el ordenador, o
bien yo hacia un montén de horas ex-
tras, y teniendo en cuenta que parale-
lamente, como comentaré al final, se
llevaba a cabo otro cursillo para los
profesores no habia méas remedio que
buscar la solucién en esas horas.

El cursillo

Por lo expuesto hasta ahora se de-
duce sin dificultad que no se podia ser
muy ambicioso. No se trataba enton-
ces de que cada alumno fuese un buen
programador al finalizar el cursillo,
sino solo de que cada uno tuviera una
ligera, pero eficaz vision de lo que es
un ordenador, de lo que es un lengua-
je informatico y sobre todo perderle
el respeto a esa caja mdgica y ver que
las computadoras no son solo para los
grandes sabios, sino que se le puede co-
ger el gustillo por lo menos en cinco
horas.

Con €estos objetivos y limitaciones a
la vista, se trataba de conseguir que
desde “el’ primer momento el alumno
supiera lo que es un programa, y a tra-
vés de él fuese conociendo las distintas
palabras que componen las ordenes
que se le dan a la maquina; incluso que
él mismo fuese capaz de elaborar un
programa similar al anterior para el
préoximo dia, el cual a su vez pudiera
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modificarse ligeramente con el fin de
introducir alglin nuevo concepto.
Considerando que los alumnos de
U estan ya lo suficientemente roda-
dos como para no poner mala cara a la
introduccion de unos conceptos nue-
vos, que aln con su logica podian
resultarles un poco chocantes, habria
que proponer unos programas tales
que centraran al alumno en los concep-
tos propios de la programacién y no se
perdieran en problemas ajenos a ellos,
como podria ser un calculo matemati-
co excesivo, etc.

Programa num. 1: TABLA DE
MULTIPLICAR

pues ahora no sblo sabia /a tabla del 2,
sino la de cualquier nimero (X),in-
cluso con decimales o negativo.

El siguiente paso era dar la regla
de oro de la programacion: “‘Todo
programa ha de ser lo mads versatil
posible”, o bien “a todo programa
hemos de sacarle la mayor informa-
cién posible”, Entonce, {por qué
fijar los limites del intervalo de la
tabla (el 0 y el 9)? y épor qué limitar
el salto de uno en uno?.

Esta nueva mejora se resolvia in-
troduciendo dos nuevos INPUTs y
el STEP en el ciclo FOR-NEXT. El
programa quedaria de forma defini-
tiva:

Con este programa evidentemente
el alumno no iba a perderse en meca-
nismos matematicos propios de la mul-
tiplicacion, sino que iba a prestar aten-
cion al como, a la forma de resolverlo,
a las palabras clave de BASIC.

Después de una breve introduccion
al teclado vy periféricosdel ZX se inten-
taba comparar las posibilidades del mi-
cro-ordenador con la tipica calculado-
ra de bolsillo. Desde luego los dos rea-
lizan multiplicaciones, pero nuestro
ZX sabe escribir palabras y puede pre-
sentar la tabla de multiplicar completa
y con alglin que otro adorno.

Inmediatamente confecciondbamos
la tabla de multiplicar del 2 para los
diez primeros niameros:

En este programa se introducian ya
dos cosas importante, el PRINT v el ci-
clo FOR-NEXT. Se explicaba un poco
como operaba la mdquina con el ciclo
y como distinguia dentro del PRINT
lo que estuviese entre comillas (el ZX
lo escribiria al pie de la letra) de lo que
estuviese sin ellas (escribiria su valor
numeérico). Esto se entendia bien al
comparar los dos 2*N que aparecen en
el PRINT.

Una vez claros los nuevos concep-
tos pulsdbamos RUN, y las caras se cu-
brian de una leve sonrisa de admira-
cion y satisfacion, Pero surgia el /istillo;
“Si eso hay que hacerlo para cada nu-
mera, imenudo rollo!*. Vemos como
ya el alumno buscaba la mejora. Ha-
bria que introducir un nuevo concepto:
el INPUT.

7 INPUT *

1@ FOR M=@ TO 9

2@ PRINT X;" "N =";X&N
BB HEXT N

Se recalcaba con este nuevo progra-
ma la utilidad de espaciar las lineas de
diez en diez, para poder tener sitio
donde introducir nuevas cosas. Y sobre
todo destacar como con la introduc-
cion de una sola linea (la 7) y la co-
rreccion de otra (la 20), se le sacaba
mucho mas rendimiento al programa,
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i@ REH THELR DE HQLTIPLICQR e

2e DEL HNUME

S mpu‘r X'

48 PRINT "LIMITE INFERIOR 2"
g2 TRENT A

2@ PRINT "LIMITE SUPERIOR 7"
7a INPUT B

8@ PRINT "INTERUVARLO DE SALTC *
o8 INPUT c

igda CLS

iia FDR M=8 TO B STEP C

129 PRINT ;" #'iNj"“="; XN

130 NEXT

Ahora aparecian dos nuevas sen-
tencias, la REM de la linea 10 que no
hace nada pero que es Gtil para poner
anotaciones y titulos en el programa
y el CLS de la Ifnea 100 que significa
borrar la pantalla, 0til en este caso
para que una vez introducidos los da-
tos a través de los INPUTSs, se borren
esas preguntas y el resultado aparezca
solo en la pantalla (Iinea 120). Ademas;
y esto es importante, ahora la maquina
nos recuerda el tipo de dato que espera
que le introduzcamos (lineas 20, 40,
60 y 80) para no perdernos en los IN-
PUTs.

Era hora de hacer balance y recor-
dar lo que habiamos aprendido:

1) PRINT con sus:

— Comillas (escribe al ple dela ietral

— Sin comillas (escribe el valor)

— Punto y coma {escr’ibe.al'-iada.de

lo anterior)
2) FOR-NEXT con su .S'TEP {un ciclo)
3) INPUT, introduccion de datos
4) REM, pararecordatorios en el listado
5) CLS, para borrar la pantalla

Una vez llegados a este punto los
alumnos tomarian las notas oportunas
sobre lo explicado y se les propondria
un ejercicio para el proximo dia: Con-
feccibn de una tabla trigonométrica
para el seno y el coseno de forma simi-
lar a como habiamos hecho la tabla de
multiplicar.

Esta tabla irfa de cinco en cinco
grados sexagesimales desde 00 a 3600
La dificultad residiria en que el ZX
hace los célculos en radianes.

Programa num. 2: TABLA
TRIGONOMETRICA

Los alumnos traerian su programa
confeccionado individualmente o en
grupos de dos. Una vez corregido vy
aclarado quedaria de la forma:

18 PRINT "GRAD"
RE 18, "COSENO"™
28 PRINT
38 FOR G=0 TO 36@ STEP S
48 LET R=GxPI. 158
S8 PRINT G;T7TAB 4;5IN R;TARAB 18;

[-03 R
6@ NEXT &

;TAB 6; “SENO"; T

La novedad residiria en la linea 40,
donde se guarda en la variable R la
conversion de grados (G) a radianes
para asi poder simplificar la linea 50
donde hay dos llamadas a R, en el SIN
y COS.

También hay que destacar los TABs
de las lineas 10 y 50. El alumno en-
tiende perfectamente que TAB N signi-
fica escribir en la columna NV, lo mismo
que la coma (,) lleva la escritura a la
columna 16, en la mitad de la linea co-
rrespondiente, Estas instrucciones son
Gtiles para ordenar y aprovechar el es-
pacio de la pantalla. Finalmente decir
que la linea 20 deja una Iinea en blan-
co para separar los titulos de los resul-
tados.

Programa nam. 3: SISTEMA DE
ECUACIONES

Previamente a la confeccio

Previamente a la confeccion del
programa se habria resuelto a mano el
sistema de ecuaciones general:

Al X +A2Y= A3
A4 X + ABY = A6

cuyas soluciones serian:

o A5 A3
e A2
A5 A3
Al iy ==
Y A3 - A1 X
- B ALY

Donde A1, A2, A3, A4, A5, A6 son
los coeficientes que hay que introducir
(mediante INPUTSs) y X, Y las incogni-
tas a resolver,

Siguiendo lo aprendido en sesiones
anteriores, los datos se introducirian
de la forma:

10 INPUT A1
20 INPUT A2
30 INPUT A3
40 INPUT A4
50 INPUT A5
60 INPUT A6
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Normalmente los alumnos ya no te
dejan continuar. Inmediatamente sur-
ge la pregunta: “si tuviéramos un: sis-
tema de cuatro ecuaciones con cuatro
incégnitas (20 coeficientes) éhabria
que poner 20 lineas para los INPUTs?""
Evidentemente habria que mejorar la
situacién,

Introduciriamos aqui un nuevo
concepto, el de variables con subindi-
ces. Antes de introducirlas habria que
dimensionar la variable con D/M (guar-
dar un cierto nimero de subindices
para esa variable). Ademas, los subin-
dices irian entre paréntesis.

A pesar de la dificultad que entra-
fia la introduccién de este nuevo con-
cepto, no hemos de olvidar que los
alumnosde COU, en su asignatura de
matemdticas, estudian los Espacios
Vectoriales bastante a fondo y alli ya
trabajaron con los conceptos de com-
ponentes y dimensién de un vector.
Sélo habia que explicarles que A(1),
A(2), A(3), Al(4), A(B), A(B) son las
componentes de un vector de dimen-
sion seis D/IM A(B). Los INPUTs los
meteriamos dentro de un bucle que hi-
ciera variar los subindices:

1? gﬂIHT "COEFICIENTES 4POR FI
3 2

~

P M e -

PRINT "SOLUCTIONES: "
NT "X=";X
PRINT "¥="i¥

Ademds de repasar conceptos ante-
riores habria que destacar el punto y
coma (,;) en que termina la Iinea 50,
que no tiene otro sentido més que es-
cribir los A(N) unos al lado de los
otros separados por un espacio en
blanco.

Se fijaria también la atencién en el
juego de paréntesis de las lineas 80 vy
90, que por otra parte actGian de for-
ma idéntica a como lo hacen en las ma-
tematicas.

Ahora se propondria como ejercicio
para el dia siguiente la realizacién de
un programa que resolviera la ecuacion
de segundo grado,

Programa num. 4: ECUACION
DE 20 GRADO

P —-B—-vB?_-4AC

2A

X2

Traerian entonces un programa,
como ejercicio, que en general se pare-
cia al siguiente:

1@ PRINT '"COEFICIENTES 7"

20 INPUT R

38 INPUT B

42 IMPUT C

5@ LET Xi=(-B+SGR (B:s2-45R:C}
P AL23%R)

68 LET X2={-BE-S5@R (B#2-4%R:C)
Yo 2ER)

7@ PRINT RA; “X2+";5; "X+";C; "=8"

E€8 PRINT " SOLUCIONES: ™

9@ PRINT "Xl=";X1i,"XE8=";X=2

Lo probdbamos con unos datos
como éstos: A=2,B=3,C=1y efec-
tivamente el programa funcionaba, los
chicos quedaban muy satisfechos pues
ya sabian programar,

En este punto era necesario aconse-
jarles que tuvieran prudencia. El que
hubiera salido bien para unos datos
muy concretos no era suficiente para
generalizar. Efectivamente, se propo-
nia ahora introducir los mismos datos
anteriores pero la B negativa, B = — 3,
La decepcion era evidente; el ZX daba
un informe de error. ¢éDénde estaba el
fallo?

Habia que aclarar que el ZX no era
perfecto. No sabe elevar nimeros nega-
tivos al cuadrado. Tendriamos que
cambiar el término B**2 de las Iineas
50 y 60 por B*B que hace lo mismo y
no crea problemas, pues si que sabe
multiplicar nimeros negativos.

Por inercia, esta dificultad felizmen-
te resuelta, les trafa a la memoria que
una ecuacion de segundo grado podia
dar resultados imaginarios, es decir,
que el término de la raiz cuadrada po-
dfia ser negativo. Si nosotros no sabe-
mos hacer raices de niimeros negativos
(supongo que se preguntarian), ¢sabra
hacerlas el ZX?. Al probar con A = 4,
B = —3, C = 1 efectivamente daba
error, estaba claro que no sabra,

Ahora la modificacion seria mas
profunda. Habria que analizar el discri-
minante (el radicando de la raiz) y
enviar los célculos a otro lugar del pro-
grama donde le arreglariamos las cosas.
Para ello seria conveniente también di-
ferenciar la posible parte real de la
imaginaria en las soluciones. Una vez
expuestas las dificultades el programa
quedaria definitivamente:

Por supuesto que un alumno de
COU ha de saber que las soluciones de
una ecuacién de la forma: A X2 +
BX+C=0.Son:

-B ¥V B2 -4AC

2A

X1 =
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1@ PRINT “COEFICIENTES 7"

2@ INPUT A

32 INPUT B

48 INPUT C

S@ CL3

€@ PRINT A; "X2+";B; "X+";C; "=8"
TE PRIMT

8@ FPRIMNT " SOLUCIOMES: -

88 PRINT

189@ LET D=B#B-4sA%C

118 LET R=-B.-(2:A)

12@ LET I=(S0R ABS DI/ (2%RA)
i3e IF D<@ THEN GOTO 170
148 PRINT “X1=";R+I

5@ PRINT “xX=2=";8-T

i68 sTOP

1780 PRINT “X1=";R;"+";I;"I"
i8@ PRINT "X2=";R;"=":I:"I"

Fundamentalmente en este progra-
ma aparecen dos nuevos conceptos, el
/F de la linea 130 y el STOP de la 160;
este Ultimo no ofrece dificultad de
comprension pues significa que cuando
el programa llegue ahi, se pare, es decir
no se ejecutarian las Iineas 170 y 180.
El /F merece un poco més de atencion.

Con el /F la miquina piensa, toma
decisiones por si misma, esto es fun-
damental en un ordenador, Fijémonos
entonces en las dos opciones que pre-
senta el discriminante (D).

Si D es positivo las cosas ocurren
como en el programa que los alumnos
habfan confeccionado, pues la linea
130 no actuaria y el programa se de-
tendria por STOP en la 160.

Ahora bien, si (/F) D es negativo
(D{0) entonces (THEN) se va (GOTO)
a la Ifnea 170. No es que el ZX sepa
resolver las raices negativas, sino que
le hemos arreglado las cosas en la Ii-
nea 120 donde hace la raiz cuadrada
del valor absoluto de D (ABS D hace
que la méaquina se olvide del signo de
D, tomandolo en todo caso como po-
sitivo a pesar de ser D negativo). El
arreglo consiste entonces en la forma
de presentar la solucién. Si D(0 el pro-
grama salta a las dos Ultimas lineas,
donde escribe las soluciones separando
la parte real de la imaginaria (la “I" es
el simbolo matemaético de+/ — 1 y re-
presenta la parte imaginaria de un nu-
mero.

Programa nam. 5:
CONJUGACION DE VERBOS
REGULARES

Con este Gltimo programa se pre-
tendia demostrar que un ordenador no
sélo sabe de matemdticas, sino que
también puede ser util en otras disci-
plinas. Al mismo tiempo introducirfa-
mos el concepto de las cadenas, es de-
cir, nuestras variables no serian niime-
ros sino palabras.

Naturalmente antes de escribir el
listado hay que saber qué vamos a pro-
gramar. Hemos de analizar y estructu-
rar el problema a fondo.

Supongamos que queremos analizar
un verbo de la primera conjugacién,
como el verbo AMAR. Escribamos en-
tonces el Presente y Pretérito Imper-
fecto del modo indicativo:
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Presente
YO AM]O
TU AM|AS
EL AM =
NOSOTROS AMIAMOS
VOSOTROS AM|A/S
ELLOS AM|AMAN

El problema ya estaba claro. Todos
los tiempos de los verbos empiezan por
los pronombres (YO, TU, EL ...). To-
dos tienen la raiz, que resulta Ge su-
primir al infinitivo (AMAR) las dos ul-
timas letras, la terminacion (AR), La
raiz seria en nuestro caso AM.

El Pretérito Imperfecto tiene la AB
para todas las personas. La termina-
cion de los dos tiempos es idéntica, sal-
vo para la primera persona del singular,
pues mientras que el Presente es “O"
en el Pretérito es “A".

19 DIM P%I6,9])
a8 I THE6,4)
30 LET P&(1) ="YD
48 LET FP&i2)="TU
5@ LET P&(3) ="EL"
80 LET P$(d) ="NOSOTROS"
T LET PsiS) ="UVOSOTROS"
3@ LET P$46) ="ELLOS™
@8 LET T&(1) ="0"
LET TH{2)="A5"
LET T$(3)="A"
LET THi{d4) ="AMOS
LET T$(5)="8I5
LET THi(E) ="AN"
PRINT "“UVERBO 7
INPUT US

LET L=LEN US

LET R%=US( TO L=2;

“PRESENTE" ~

PRINT PSI{NI;R&E; TSN
™

PRINT "PRETERITO IMPERFECTC

G Ll TR T I T T B T T B e e o e o e e
Ve O e L 0 DD O O e N e
LOGELS CODOSOREEDCOGEGOGH

1

a

H

4

=

Los conceptos que introducimos
ahora son los siguientes. Las variables
de cadena constan de una sola letra y
el signo dolar (8). En las lineas 10 y 20
guardamos variables de dos dimensio-
nes, la primera para el numero de va-
riables (6 en nuestro caso) y la segunda
para la longitud de la palabra, para lo
cual nos fijamos en la palabra mas lar-
ga, NOSOTROS, que tiene ocho letras
mas el espacio de separacion, 9 lugares.
Para la variable T$ solo guardamos 4
letras, que corresponden a la de mayor
longitud, AMOS.,
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Pretérito Imperfecto

Y0 = 2n o AM
TU AM|A

EL . AM[ABA
NOSOTROS  AM[A BAMOS
VOSOTROS AM|A 84/S
ELLOS AMIA BAN

El LEN de la linea 170 calcula la
longitud del infinitivo del verbo, el na-
mero de letras que tiene. La linea 180
calcula la raiz, es decir, toma las letras
del verbo Vg desde la primera hasta
(TO) la antepenultima (L-2).

Evidentemente podriamos ir alar-
gando el programa de forma que calcu-
lase los demas tiempos del verbo, e in-
cluso que lo hiciera para las otras dos
conjugaciones la 29 y la 39 (infinitivos
terminados en -ER vy en -IR).

Otros Programas
El primer o Ultimo cuarto de hora

de cada sesion lo dedicdbamos a ver
otros programas de nuestra biblioteca

este curso de forma experimental, de
manera que habria que mejorar en el
futuro. La Gnica solucion seria implan-
tarlo como asignatura. No se trataria
de crear una nueva sino de meterla
dentro de una ya existente, el E.A. T.P.
(Ensenanza de las Actividades Técnico
Profesionales), pero dedicando todo el
curso a la maquina y al BASIC.

Este objetivo no podria cubrirse
con un solo profesor, como en el curso
presente, era necesario gue otros pro-
fesores tomaran conciencia y partido
en la nueva situacion.

Es por esto por lo que paralelamen-
te al cursillo de los alumnos también se
desarroll6 otrc para los profesores, en
principio de una forma similar. Si bien
para la mayoria les sirvio de informa-
cion, algunos se los tomaron a pecho y
con ganas, tanto que incluso adquirie-
ron Z Xs para su uso particular. En este
caso el aprendizaje del BASIC les que-
daba asegurado.

No quisiera terminar sin destacar
que estamos confeccionando unos pro-
gramas, digamos serios, que nos ayuda-

G100 ) ud 48 gt gt o Y D 11
nenaEnn-Jeno

BE-181

E=06.5

particular, marcianos, invasores, aje-
drez, domind y juegos y curiosidades
en general, sin olvidar otras aplicacio-
nes serias de la informatica como ma-
temdticas, climogramas, archivo de no-
tas, etc., de esta forma el alumno, ade-
mas de tomar mas interés por el asunto
asimilando las explicaciones posterio-
res con mas ganas, se daba cuenta de la
nueva revolucidn que se avecinaba, la
de laINFORMATICA.

Obyjetivos finales
Estaba claro que esto no era sufi-

ciente, el alumno algo habia aprendido
pero seguramente no seria capaz de

confeccionar programas mas complejos.

Como mucho podria hacer otros que
fuesen casi una copia de los anteriores
pues en el tintero se nos quedaban
conceptos importantes del BASIC sin
tocar, como: GOSUB, PRINT AT,
PLOT, RND, POKE, etc.

Como habra dicho al principio, el
aprendizaje del BASIC se presentaba

ran en nuestra labor de ensefantes. La
mayor parte de matematicas (sistema
de n ecuaciones, producto e inversion
de matrices de orden n, ajuste por mi-
nimos cuadrados, errores, etc.) y de
otras materias, como la de Historia,
que con la colaboracion del catedrati-
co de la asignatura, hemos realizado un
programa bastante completo sobre C/i-
mogramas, de forma que el tiempo de-
dicado a la exposicion de este tema po-
dria verse reducido en una décima par-
te, ya que con solo pulsar una tecla
aparece la gréfica pluviosidad-ternpera-
tura que corresponde a un clima deter-
minado, con lo que, tanto los alumnos
como el profesor podran dedicarse
con mas detenimiento a los conceptos
propios del tema, dejando para el orde-
nador el trabajo maés laborioso.

Por su extension el propio comenta-
rio de estos trabajos con el profesora-
do tendria que ser objeto de otro arti-
culo,

Jestis GONZALEZ NORES
Profesor Agregado de Fisicay Quimica
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Cdlculo de velocidad
de perfusién
de farmacos vasoactivos

Es curioso que, si bien algunos hospitales dispo-
nen de grandes ordenadores, éstos se emplean funda-
mentalmente con fines de archivo de Historias Cli-
nicas, o bien para el manejo de problemas muy con-
cretos-control y diagnosis de arritmias, registros de
potenciales evocados, etc-, existiendo a menudo un
vacio en la ayuda para problemas muy importantes,
aunque sin duda menos complejos, que se resuelven
perfectamente con un micro.

En nuestra Unidad, y partiendo de cero, hemos
logrado poner a punto en unos meses varios progra-
mas, alguno de diagnéstico sofisticado- localizacién
y origen de un estado comatoso- otros, como el que
os sometemos hoy, de simple cdlculo de dosis de
farmacos.

No son programas sofisticados y llenos de trucos,
pero realizan bastante bien su funciéon de descargar-
nos de calculos rutinarios que antes nos llevaban ho-
ras de trabajo, haciéndolos de forma mas exacta.

Creemos que ésto puede servir para mostrar
otros usos médicos del microordenador, diferentes
a la clasicas funciones contables o de fichero.

El tratamiento de los enfermos en
una Unidad de Cuidados Intensivos
(UCI), precisa con mucha frecuencia del
empleo de farmacos muy activos, que se
dosifican a menudo en milésimas de mi-
ligramo, y que, por ésta misma razon,
deben de ser controlados con gran cui-
dado, empleando para ello bombas de
perfusién muy precisas.

Los cambios de dosificacion de éstos
farmacos son extraordinariamente fre-
cuentes, a tenor de las modificaciones
del estado del enfermo, Para evitar tan-
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to los repetidos y tediosos célculos,
como |os posibles errores de dosifica-
cion, algunos fabricantes proporcionan
tablas de calculo, con arreglo al peso del
enfermo, y la dosis deseada. En otros
casos es el propio personal de la Uni-
dad el que se fabrica sus propias tablas
de dosifiacion. No obstante, estas ta-
blas, cuando existen , tienen el grave
inconveniente de emplear una concen-
tracion fija de farmaco, por lo que si
se emplean dosis importantes de éste,
la cantidad de liquido empleada duran-

te el dia para vehicularlo puede exceder
de lo conveniente para un enfermo adul-
to, y sobre todo para un nifio,

Para solucionar éste problema, hemos
puesto a punto en nuestra Unidad un
programa de céalculo de farmacos vasoac-
tivos.

En realidad se trata de uno de los
subprogramas de un programa general
méas complejo con el cual realizamos
los calculos diarios de la Unidad. De
algunos de éstos subprogramas hablare-
mos en otra ocasion.

Esté escrito para un VIC-20, y como
programa aislado cabe comodamente en
la memoria de la Unidad bésica. No
obstante, al no ser en absoluto un pro-
grama sofisticado, puede entrar per-
fectamente en otros micros. El interés
de traerlo aqui es, mas que el porgrama
en si, el mostrar la posibilidad de em-
plear el microordenador para simplificar
el trabajo, y evitar errores en una acti-
vidad tan delicada como el tratamien-
to intensivo de un enfermo.

Tras ser introducidos los datos de
filiacion del enfermo, aparece en panta-
lla un indice de subprogramas.Seleccio-
nando el nimero correspondiente al
programa que tratamos, el indice gene-
ral es substituido por el titulo del sub-
programa, al que acompaia otro indice,
el de farmacos vasoactivos mas usados
en la Unidad. La inclusién de cualquier
otro gue se desee requiere solamente
de la adicién de los datos correspondien-
tes en las sentencias DATA, asi como la
modificacién de las dimensiones DIM de
las listas, vy las instrucciones de lecture
de éstas.

Seleccionando el nimero del fndice
correspondiente al farmaco deseado,apa-
rece en pantalla el nombre de éste; el
ordenador pregunta sucesivamente la
dosis que se desea calcular en las unida-
des apropiadas, el tipo de bomba que va
a usarse (existen bombas que calculan el
nimero de gotas de una solucién que
introducen por minuto; otras empujan
el émbolo de una jeringa que puede in-
yectar en general de 0 a 10 ml por hora,
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y otras inyectan cantidades muy supe-
riores de liquido por hora), la cantidad
de solucion que se va a separar, y el méa-
ximo diario de liquido que se puede em-
plear para vehicular el farmaco.

El ordenador muestra entonces la
cantidad de medicamento que debe em-
plearse, la velocidad a que debe progra-
marse cada tipo de bomba, y un factor
para cambiar la velocidad si se desea mo-
dificar la dosis ante la propia cama del

E! programa da opcién a la impre-
sion por un periférico, con o sin los
datos de filiacion del enfermo, lo cual
nos permite incluir el documento de sa-
lida de la impresora en la hoja de evolu-
cion del enfermo.

Creemos que la disponibilidad de un
microordenador poco costoso puede
significar una ayuda inestimable para el
trabajo cotidiano del siempre atareado
personal de una UCI, por ser accesible

lo, y permitir elaborar fécilmente las
variantes juzgadas necesarias para cada
Unidad particular.

Doctores Pilar Martinez Garcia
Julidn Lépez Alvaro
Juan Carlos Rcdriguez Yafiez
Ramén Diaz-Alersi Rosety
Nela Sanchez Sanchez
Venus Salcedo Solines
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INFORMATICA DE BOLSILLO

Las calculadoras
programables
tambiéen sirven para
aprender las tablas
de multiplicar

He aqui un pequefio programa de aprendizaje de las tablas
de sumar y de multiplicar, escrito para una calculadora pro-
gramable TI 59. Un nifio de 8 afios se ha familiarizado répi-
damente con este programa, y se ha divertivo mucho, a la
vez que daba pruebas de gran concentracion. Puede que no
nos libre del estudio sistematico de las tablas de multiplicar
sin las cuales el cdlculo numérico no puede llegar a ser eficaz,
pero por lo menos, es un principio de aprendizaje sin esfuer-

Este programa permite estu-
diar la tabla del *“b”.

La pregunta es enunciada de
esta forma: ab y aparece en
pantalla. La contestacion pro-
puesta se introduce por el te-
clado y el programa empieza al
pulsar la tecla R/S. Si la con-
testacion es correcta, se da
una confirmacién por visualiza-

e cion de la solucidon. Si es inco-
. 54 35 SUM 77 08 8
Lista del programa 55 02 2 - Zr

de aprendizaje sobre T| 59 324 c REC 79 37 x=t
57055 80 09 9
58 49 fix 81 03 3

00 41 R/S 18 12 1INV 36 94 = 59 00 0 82 34 REC
01 38 CMs 19 35 SUM 37 41 R/S 60 59 pause 83 02 2

02 33 STO 20 03 3 38 74 - 61 27 dsz 84 41 R/S

03 09 9 21 34. REC 39 34 REC 62 01 1 85 34 REC
04 56 CP 22 08 8 40 05 5 63702 2 86 09 9
05 03 3 2333 STO 41 94 = 64 02 2 87 84 +
06 33 4= 246 05 5 42 37 x=t 65 93 +- 88 01 1
07 33 STO 25 84 =+ 43 05 5 66 33 STO 89 94 =

08 08 8 26 34 REC 44033 67 08 8 90 22 GTO
09 04 4 27 09 9 45 34 REC 68 34 REC 91 00 O
10 33 STO 28 35 SUM 46 03 3 69 01 1 92.01- .1
11 00 0 2905 .5 47 47 x>=t 70 37 x=t 93 01 1

12 03 3 30 54 :- 48 01 1 71 09 9 94 35 SUM
13 33 STO 3101 .1 49 07 7 72 1033 95 01 1
14 03 3 32 00 0 5022+ GTO 73 84 + 96. 03 3

15 35 SUM 3300 0 5105805 7401 -1 97.227 CTO
16 08 38 34 49 fix .52 06 6 75 93  +- 98 01 1
17 02 2 35 02 2 53 011 76 337 STD 99 00 O
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introducir b
R/S

—>

poner las
memorias y
el registro de
letras a cero

'1 para los valores "\
O0a9dea

|

tratar el
caso (a, b)

visualizar el
tanteo

I

R/3

Inicializar
a<-3
C«-4

t.‘__.—_.

a<a+3

tratarel
caso (a,b)

[
c«<C-1

No

Test de las tablas
de sumar
y de multiplicar

“a’’ toma sucesivamente los valores (-3), 0, 3,6, 9,(-2), 1, 4,
7, (-2), (-1), 2, 5, 8. Solo son visualizados los valores de “a”

que no estdn entre paréntesis.

Principio 1

B<«<3
————>|
B«<B-2

1
calculara+ b
|

visualizar "“a.b”

I

leer la
respuesta

ées correcta?

E<E %]

—

visualizar la
respuesta correcta

Test: continuacion

— Bvdle 3y luego 1.

— Si se contesta correctamente la
primerq vez, B se queda en 1 y E
es aumentado de 1.

— Si se contesta mal a la primera, B
pasa a-1.

— Si se contesta bien a la segunda
vez, E es aumentado de 1.

— Si se contesta mal la segunda vez,
como B es negativo, se pasa a la
visualizacion sin aumentar E.

— Para permitir, por ejemplo, 4 con-
testaciones en vez de 2, poner pre-
viamente en B, 7y no 3.

rrecta, la pregunta es enunciada
una segunda vez. Una segunda
contestacion falsa ocasiona la
visualizacion de la respuesta co-
rrecta y la pregunta es contabili-
zada como respuesta erronea.

Las “a” se presentan en un
suficiente desorden como para
impedir que se pueda deducir
una respuesta de la preceden-
te.
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Una vez agotada la tabla del
“b’ (*““a” varfa de 0 a 9), aparece
el tanteo (nimero de respuestas
correctas) en pantalla. Al pulsar
la tecla R/S, se inicia enfonces
el estudio de la tabla del “b+1".

Para empezar: pulsar RST,
luego R/S, introducir la “b”
por la que se quiera comenzar,
y hacer aparecer la primera
pregunta pulsando R/S.

Nota: La variacibn de “a” de O
a9y nodelalOnosessuge-
rida por una preocupacion pe-
dagdgica. La experiencia de-
muestra que la pregunta a x 0
es mas dificil que ax 10.

M. Clerc
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TORRES DE HANOI.

iHe aqui una version grafica de este
cldsico juego en justo 1K de memorial.
Vd. tiene tres bases numeradas, y en la
base 2 hay una torre de seis pisos. Su
mision es trasladar esta torre, piso a
piso, a cualquiera de las bases laterales
1 6 3. Introduzca el nimero de la base

Programasde IK

Para el ZX-8I

de origen con N/L y a continuacion el
nimero de la base de destino con N/L.
Naturalmente no puede poner un piso
mayor encima de otro menor, y el
ZX81 se encargara de que no lo haga!.

Un buen jugador necesitard mas de
60 jugadas para completar la torre. Si
lo desea puede usar el modo FAST del
ZX81.

ASTEROIDES.

¢Cuédntos Kms. puede Vd. recorrer
entre la tormenta de asteroides antes
de que su nave resulte destruida?, El
tamafio de los asteroides varia automa-
ticamente., Mueva su nave a izquierda
y derechacon 6" y "“8".

TORRES DE HANOI

U=C0ODE
D=l
S=URL
T=URL
=T /T
(T .5
TO S

=
ng

1

ITII'REI[TI

bﬂnn%x4mxm44 -

23

T 2 T NI T

we I

Il
L i
I
I~
'1.
e

Z 1 T Z A
(|
e

O Do T o B DT R o T |
T

G0 P g 8502000 TRV e i [ e

fod e o i 12 T o o
(1 B oaCh oo i F i (i D]

x
|

igd CLS
182 PRINT
+TF;: 1", THE
N o
185 FOR C=U
198 LET M=5+S5

man

NEXT L

21i@& MNEXT C

215 LET D=DsU
==2&@ GoTO ¢

225 FOR I=U TO L

3@ MEXT I
31 LET M=HN-U

328 GOTO CODE LN

,I1=STRS I

STER

2898 PRINT AT M,.Cx{(5+U3+I; 8B

OThE
LT

EeET
b =
S T

RETER

K
L8

H

]

o

cOTO U

288 LET
24) — {INKEY £="5"

Zo98el.ET

388 GOTO

Sea PRIN
N

fl

im

Re o DO
are

;:&‘x

I R 30

B IRND
THEM LE
=Cw THEN LE
=DxC THENM

HOMDZITNOO

Cronnupnn

L R
=L =0

=COCE

B

16398+2565 #PEE
THEN GOTO 500
=M+ (INEKEY £="8" A8ND X<=
AND X >=D)
NM=NN+1
168
R

sl AT Z.Z; "KHS

-u
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PewdBrain Petwg

COMPTE D'URGELL, 118
Tel. (93) 323 00 66 - BARCELONA-11

AV/ INFANTA MERCEDES, 83
Tel. (91) 279 11 23 - MADRID-20

New Brain: Un nuevo concepto en microinformatica

Una amplia gama de posibilidades

El New Brain es un ordenador disefiado pa-
ra aplicaciones comerciales, profesionales.
técnicas y cientificas. Por su disefio también se
puede usar en el hogar y en la escuela. El
New Brain tiene unas magnificas especifica-
ciones, las cuales, unidas a su fiabilidad. bajo
coste, posibilidad de expansion y ficil ma-
nejo, lo hacen adecuado tanto para el no ini-
ciado como para ¢l profesional de los ordena-
dores.

El New Brain dispone de 32 K de memoria
RAM. y en los 29 K de ROM fijas reside todo
su software base. El teclado del New Brain es
de tamano standard de médquina de escribir y
ha sido disefiado para soportar el tecleo répi-
do de los usuarios profesionales, y al mismo
tiempo es de un tacto agradable al principian-
te.

Tiene también doble conector de cassettes,
se puede conectar dos lectores de cassette, lo
cual permite la puesta al dia y la copia de los
ficheros a voluntad. Dispone de una salida pa-
ra la UHF de un televisor comercial. El New
Brain posee dos interfaces de comunicacion
gobernados por el programa. Por un lado, un
RS232/V24 bidireccional con velocidad de
transmisién seleccionable por programa desde
75 hasta 9.600 baudios; esta conexidn permite
la intercomunicacién entre varios New Brains
a los periféricos, al acoplador acistico, o bien.
a cualquier servicio requiriendo comunicacion
diplex. Y la segunda, un R5232/V24 unidirec-
cional para la salida de impresora standard
(sin interfaces adicionales).

Aumenta tu programa
de New Brain

Ademas de los programas ya cldsicos
en el New Brain:

— Guia Principiante (Con libro en
espafol), 1.000 ptas.

— Base de Datos (Manejo de archi-
vos), 1.000 ptas.

— Contabilidad Personal (pequena
contabilidad), 1.000 ptas.

— Entretenimientos 1 (Juegos va-
rios), 1.000 ptas.

— Entretenimientos II (Juegos va-
rios), 1.000 ptas.

— Utilidades 1 (Hardcopy, Rotulos,
Quicksorts), 1.000 ptas.

— Utilidades II (Monitor codigo md-
quina), 1.000 ptas.

— Volplot (Figuras tridimensiona-
les), 1.000 ptas.

— Fuentes (Calculo de fuentes de
alimentacién), 1.000 ptas.

Nuevos programas va disponibles en
el mercado son:

— Video-Pedidos (Control de un Vi-
deo-Club y control de pedidos), 1.500
ptas.

— Matemdticas (Matematicas de al-
to nivel), 1.500 ptas.

— Juegos (Diversos juegos, entre
ellos el «Rompemuros»), 1.000 ptas.

— Ajedrez (Totalmente en espariol.
7 niveles), 2.500 ptas.

— Quinielas (Método de desarrollo
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y simplificacién de quinielas), 1.900
ptas.

— Renumber (Renumerador de pro-
gramas), 1.000 ptas.

— Ensamblador (Un itil ensambla-
dor), 1.500 ptas.
— Graficador (Para dibujar en panta-
lla cualquier dibujo). 1.000 ptas.

Potentes graficos con el New Brain

El manejo de gréficos con el Basic
New Brain es potente y simple. Permi-
te, ademds, partir la pantalla en dos.
una para texto y programacién y otra
para graficos de alta resolucion. Igual
que en las paginas del editor pueden
existir hasta 255 pantallas grificas si-
multdneamente (limitado por la capaci-
dad RAM existente).

Se pueden definir por comando los
siguientes conceplos:

— Escala y ejes de coordenadas (di-
vidiendo dichos ejes).

— Rectas, arcos y puntos por coor-
denadas.

— Relleno (fill) de recintos.

— Angulos en grados o en radiales.

— Movimientos relativos y absolu-
tos.

— Inclusién de texto en los grificos.

La resolucién en grificos puede ser
desde 256 x 100 hasta 640 x 250 pi-
xels, controlable por programa. Los co-
mandos de graficos se pueden encade-
nar bajo la instruccién plot.

El New Brain en la educacion

Como todos sabemos, el New Brain
se adapta perfectamente en el campo
educacional, siendo pionero en su cate-
goria; por todo ello. se lanza al merca-
do la nueva red de comunicaciones
«Masternet», que puede interconectar
hasta 16 New Brain esclavos a un New
Brain hasta con diskettes, ampliacién
de memoria e impresora, pudiéndose
encadenar ademds varios Masternet en-
tre si.

Algunas de las funciones mas impor-
tantes de la red Masternet son:

— Transmisién de programas, etc.,
desde el maéster a cualquier esclavo o
esclavos preseleccionados.

— Monitorado selectivo de video
desde cualquier esclavo conectado.

— Comunicaciones de video bidirec-
cionales entre mdsters y esclavos.

— Seleccién de impresora comparti-
da.

— Transmision UHF de video ac-
tuando como sistema interactivo de te-
levisién.

Proyectos New Brain

Se ha disefiado en Holanda una serie
de interfaces muy versatiles que permi-
te con el New Brain una serie de proce-
sos externos a él, un ejemplo es el
MCI-1, que permite ocho entradas ana-
l6gicas para mediciones de voltajes;
una salida anal6gica de control de ele-
mentos; ocho entradas digitales para
medida de niveles légicos; ocho salidas

digitales de control de elementos y un
interface serie R§232C.

Otro disefio holandés es el NDP-16,
que es un médulo de «interface» versd-
til entre un New Brain en un pequefio
«Controlador de Légica Programable».

Se espera que dichos interfaces estén
muy pronto en el mercado espaiol.

Modulo de Bateria

Para solucionar el problema de fallos
minimos de tensién, o bien, conseguir
un equipo portétil, se ha creado ¢l mo6-
dulo de bateria, el cual da al New
Brain una autonomia de una hora. La

alimentacién de 220 V se conecta al
mddulo de bateria y, de esta forma, las
baterias siempre estdn recargadas y lis-
tas para su uso.

Politica Internacional

A raiz de los problemas surgidos en
Grundy, la firma Tradecom Internacio-
nal (Holanda) ha comprado los dere-
chos de disefio de New Brain, dicha fir-
ma se compromete a dar el empuje que
New Brain se merece, de hecho ya est4

funcionando con mucho éxito en Ho-
landa, introduciéndolo en el sector edu-
cativo. donde por sus posibilidades ob-
tiene una gran ventaja entre los micros
de su clase.

ULTIMAS NOTICIAS

Discos y controladores ya disponibles en el mercado.
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New

Brain

Pocos programas han aparecido en
las revistas especializadas, referente al
tema de alta fidelidad, y muchos me-
nos que puedan ser aplicados al NEW-
BRAIN A o AD. Este presente progra-
ma quiere cortar la tonica general, por
lo que les presento un programa que
no tan sélo puede ser utilizado por el
NEWBRAIN sino que con pocos arre-
glos puede ser usado con cualquier
maquina.

El presente programa ocupa apro-
ximadamente unas 20K de memoria,
y con él podemos disefiar filtros divi-
sores de frecuencias para equipos de
audio.

Se puede seleccionar en el mend
general 7 opciones. Con las 6 primeras
podemos definir los filtros de 2 & 3
vias que mas se acerquen a nuestras
necesidades. Con la opcién 7 podemos
calcular la inductancia y el fusible de
proteccion,

Gracias a la cantidad de textos in-
sertos en el programa, este es facil de
usar, incluso para una persona no ex-
perta en programacién. Ademas, para
aquel que desee modificar el programa,
lo tiene muy facil ya que el programa
estd separado por REMs, para su mejor
acceso.

He utilizado el caracter ? en lugar
del de PRINT tan sdlo por ser mas co-
modo. Para aquellos que no dispongan
del NEWBRAIN tan sélo tienen que
cambiar este caracter, y alguna otra
cosa. Por ejemplo para tabular dentro
de una linea equivale a una TAB (18),
y dos, a un TAB (36). La sentencia
INPUT (“. 1812 __") variable. Puede
ser sustituido en alguna maguina por
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Y LA
HI-Fi

un PRINT “___teXt0___ . yariable:
INPUT VARIABLE,

Una de las ventajas del NEWBRAIN
es la de poder usar Pl sin necesidad de

EL ORDENADOR

escribir su valor, Por lo que para otras
méquinas se tiene que cambiar.

Para subrayar algunas frases utilizo
el comando GRAPHICS A, Y para la

2 vias —6 dB 2vias- 6dB
oo e La
z z z
L Z r4 T - d
Circuito n®1 Circuiton® 2
lvias - 6dB 2vias - 6dB
}_
Cl_ o a zzﬂ”
Z 7 z F
[ =i | T
Circuiton® 3 Circuito n® &
Ivias-6d ias-
vias-6dB a c2 2vias-12dB €2
=ik
L L2 i L
z z
O AR T
Circuito n®5 Circuito n®6
2vias-12dB P 3vias-124B
"
z
z L2
¢l Cir
Circuito n®7 Circuiten® 8
2vias-T18d8 ==C3 2 vias-18dB
Ll ale
Z
(3 z £
AP
Circuito n®9 ; Circuiton®10
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146

presentacion del mend uso GRAPHICS
b

Su utilizacion es muy sencilla tan
s6lo se tiene que ir siguiendo las ins-
trucciones gue el mismo programa nos
da. Ademas hay que consultar el esque-
ma que viene COMoO anexo, que repre-
senta de forma numerada los posibles
esquemas, con su distribucion de ele-
mentos.

Espero que éste no sea el primer ar-
ticulo sobre esta nueva maguina, sino
que sea el prefacio de otros programas
que si la revista lo permite iré publi-
cando.

«

o

i REM ****i*************************************************************ﬁ*******
2 REM #%x%%%% PROGRAMA ...« ..... FILTROS PASIVOS DIVISORES DE FRECUENCIAS =
3 REM *®%%% AUTOR wessm i sdsaws JOSEF PALACIO RIBAS =
4 REM %x%%¥% FECHA scecasnsaass .. 24 DE MAIG DE 1.%84 =
5 REM %%x%% CEY. e iswasass swsence J.P.R.(1984) *
é REM ®xxxx MAGUINA ..o ssssens NEWBRAIN AD *
7 REM x%%=x MEMORIA OCUPADA ... 28489 BYTES *
8 REM ****************i********************************************i************
¢8 REM —-——————==——==——= DEFINICION DE VARIABLES Y MENU GENERAL--—-—-—-——=——=—=—=—————===

180 PUT 31:CLEAR :0PEN#0,4,"L":DIM D%(SB),DB(SB),DSﬂSB),D4(SB),L1(5@),L2(59),C1(
58),C2(58) ,K$(58) ,L (58> ,NEC(S8) ,DH(58)
185 ON ERROR GOTO 1@8

118 7
120 ?," rrerrrrrerrrrrr MENU GENERAL rerrrrrrrrrrerrt 37
138 2," ATENUACION : & DB POR OCTAVA mm——t7
135 ?," 1: FILTRO DE 2 VIAS" ;D%
148 7," 23 FILTRO DE 3 VIAS";D%
141 ?
145 7," ATENUACION :12 DB POR OCTAVA Mo
158 ?," 3:. FILTROD DE 2 VIAS" ;D%
155 ?," 4: FILTRO DE 3 VIAS" ;D%

|l 156 ?
168 7," ATENUACION :18 DB POR OCTAVA R
1485 7, D tELLTRE DE 2 VIAS";D%
178 ?," &: FILTRO DE 3 VIAS" ;D%
171 ?2:7," "y
7= P CALCULO DE LA INDUCTANCIA Y DEL FUSIBLE":?:7?
288 INPUTC("SELECCIONE : “yD%

261 IF D$="1" THEN GOTO 1@@d
282 IF D$="2" THEN GOTO 2604
283 IF D#$="3" THEN GOTO 3949
264 IF D$="4" THEN GOTO 4008
265 IF D$="5" THEN GOTO 5Se@@d
206 IF D#$="4" THEN GOTO 40880
287 IF D$="7" THEN GOTO 7088

9886 REM -——=—————————==— CALCULD=DECEOS CIRCUITOS 1,2i3 ¥ 4 o—=sosormmming oo
lg@aa PUT 31

1@i@ ?,"CALCULO DE FILTROS PARA CAJAS ACUSTICAS"

1811 ?," .
| 1615 7," ATENUACION : & DB POR OCTAVA"

1816 7," FILTRO DE 2 VIAS":7:7?

ie17 2" ==

maememem==t 3 P

1818 INPUT("ESCRIBA LA IMPEDANCIA DE UN ALTAVOZ , EN OHMIOS : "yDe

1819 INPUT("LA FRECUENCIA DE CORTE 0O DE SEPARACION , HZ : ")D4

1920 L1=D0/(2%F1%D4):C1=1/(2%PI%D4%D0) :L=L1%1008:C=C1*1000000

1838 ?:?"S1 ESCOJE EL CIRCUITO NUMERO 1 ,"

1835 ?"EL CONDENSADOR DEBE SER DE ";C;" MICROFARADIOS"

1858 ?"Y LA IMPEDANCIA DEBE SER DE ";L;" MILIHENRIOS"

1aé8 2" ==

El Ordenador Personal, num, 28




1845 INPUT("FRECUENCIA DE TRANSFERENCIA, ALTAVOZ DE AGUDDS, HZ : ")D3
1678 DD=DB- 4:CC=10p00068./(Z2*PI%D3%DD)

1888 ?:?"PERO SI ESCOJE UNO DE LOS CIRCUITOS 2,3 Y 4,"

1698 ?"ENTONCES EL CONDENSADOR SERA DE ";CC; " MICROFARACIOS"

{1ag 2" ==

======"; INPUT("Si{ desea continuar pulse 35 ")M$:IF M$="5" THEN GOTO 2664
1181 IF M$L>"S" THEN GOTO 168

1988 REM =—=—=—=—=—-————mm CALCULO DEL CIRCUITO 5 ——————-—————m—mmmmmcmmm e mm e
2888 PUT 31

261@ ?,"CALCULO DE FILTROS PARA CAJAS ACUSTICAS"

2811 2," ;

2815 ?:" ATENUACION : & DB POR OCTAVA"

2816 7," FILTRO DE 3 VIAS":7:7?

2017 2"

======H 9

20818 INPUT("ESCRZBQ La IMPEDANCIA DE UM aALTAVOZ , EN OHMIOS : ")De
2819 INPUT("FRECUENCIA DE TRAMSFERENCIA, ALTAVOZ DE GRAVES, HZ : ")DI
2828 INPUTC("LA FRECUENCIA DE CORTE O DE SEPARACION , HZ . D4
2821 L1=D0=1006/(2*PI1*D1):L2=DB=#1808/(2%P1*D3)

2030 Cl=10000088/(2%PI*D1%D@) :C2=1000800./(2ZxFIxD3%DB)

2048 7" =

======"17," VEA EL CIRCUITO NUMERO 3¢

2041 ?, n "

2858 ?"EN SERIE CON ALTAVOZ DE GRAVES, Li: "j;L1;" MILIENRIOS"

2848 ?"EN SERIE CON ALTAVOZ DE MEDIGS Ci: "3;C1;" MICROFARADIOS"

2879 2" L2s “3l2s" MILIENRIOS"

2888 ?"EN SERIE CON ALTAVOZ DE HGUDOS, C2: "3;C2;" MICROFARADIOS"

2188 2"

======":;[NPUT("Si desea continuar pulse S "IME

2181 IF M$<{>"S" THEMN GOTO 188

2182 IF M$= "S" THEN GOTO Z=6@éa

2988 REM =sssesc e CALCULD DE LOS CIRCUITOS & Y 7 ———————————————e—mmeae—-
3868 PUT 31

3a18 ?,"CALCULO DE FILTROS PARA CAJAS ACUSTICAS"

3911 7," "

3813 7," ATENUACION :12 DB POR OCTAVA"

2|16 ?," FILTRO DE 2 VIAS":?:7?

3817 2

======" 37

3618 INPUT("ESCRIBA LA IMPEDANCIA DE UN ALTAVOZ , EN OHMIOS : ")D8

2019 INPUT("LA FRECUENCIA DE CORTE O SEPARACION, HZ Tl S B

3828 L1=DB=#SOR(2)%16888/(2%¥PI*D4):C1=100608080/(2*PI*D4*DA*SQR(2)):LA=DE*10008. (2%P]
#D4)

3630 LB=Do*1800/(1.s%2%PI*%D4)

3878 CA=1.4%10080000/ (Z*P1%D4%D8)

3658 CB=1066086/(2*PI=D4%DB>

3898 7?"COMPONENTE" ;TAB(18);;"CIRCUITO NUMERO &";TAB(45);"CIRCUITO NUMERO 7"

3891 2" "sTAB(18) ;" " TABC4S) " "
3188 ? "L1 VALE : ";TAB(21);L1;TABC4B);LA;TAB(&3); "MILIENRIOS"

3118 7 "Cl VALE : ";TAB(21);C1;TAB48) ;CA;TAB(S3) ; "MICROFARADIOS”

3128 ? "L2 VALE : ";TAB{(21);L1;TAB(48);LB;TAB(&2) ;"MILIHENRIOS"

3136 ? "C2 VALE : ";TaB(21);C1;TAB(48) ;CB;;TAB(A3) ;3 "MICROFARADIOS"

3148 ?:7?"

========" ;7 INPUT("S5i desea continuar pulse S "M%

3141 IF M$<>"S" THEN GOTO 168
3142 IF M$= "S" THEN GOTO 4@80

3288 REM =——===t—c—mao= CALCULD DEL CIRCUITD 8Ys—S-————————————————————————————
4a@e PUT 3t

4818 ?,"CALCULO DE FILTROS PaRa CAJAS QCUSTICQS"

4911 7"

4815 7," ATENUACION :12 DE POR OCTAVA"

4816 7," FILTRO DE 3 VIAS":?:7

4817 72! =
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4618 INPUT("ESCRIBA LA IMPEDANCIA DE UN ALTAVOZ , EN OHMIOS

4019 INPUT("FRECUENCIA DE TRANSFERENCIA, ALTAVOZ DE GRAVES, HZ: ") DI
4826 INPUT("FRECUENCIA DE TRANSFERENCIA, ALTAVOZ DE AGUDOS, HZ: ") D3

4021 L1=DB*SQER(2)#10088/(2%F1*D1)
4622 L2=DBx*SQR(2) %1880/ (2*FPI*D1)
48308 L3=DB*SOR(2)%*1600/(2%P1*D3>
4831 L4=D@*SOR(2)*1808/(2*PI1*D3)
40568 Cl=1000000/(Z2*PI1*DE=D1%SQR(2))
4851 C2=18006080/(2*PI*DAxD1*SQUR(2))
4840 C3=1000000/(2%xPI=DE*D3*SAR(2))
4851 C4=10008086/(2%PI1#D0*D3%SQRCZ2))

: ")De

48388 7," CIRCUITO NUMEROD 8"

4881 2," §

4188 P?"L1:";L1;* MILIHENRIOS";:?" Cl:";C13;" MICROFARADIOS"
4118 ?"L2:";L2;" MILIHENRIOS";:?" Cz:";C2;" MICROFARADIOS"
4i2@ ?"L3:";L3;" MILIHENRIOS";:?" C3:";C33" MICROFARADIOS"
4138 ?"L4:";L4;" MILIHENRIOS" ;:2" C4:";C4;" MICROFARADIOS"
414a ?:7?"

========":7:INPUT("Si desea continuar pulse S "IME

4141 IF M$<{>"S" THEN GOTO 168

4142 IF M= "S" THEMWM GO0 S8@a@

4988 REM --—--————-—————= CAECULO=DEL "CIRCUET O 9 s e e e e e e e e c kA G A e m -

5888 PUT 31
Sa18 ?,"CALCULO DE FILTROS PARA CAJAS ACUSTICAS®

sa11 ?," " |
Seis ?," ATENUACION :18 DB POR OCTAVA" i
S81é ?," FILTRO DE 2 VIAS":7:7 :
SE17 ?'========

- LR

5818 INPUT¢"ESCRIBA LA IMPEDANCIA DE UN ALTAVOZ , EN OHMIOS “yD8

Sa19 INPUT("LA FRECUENCIA DE CORTE 0 SEPARACION, HZ *Y D4

SA28 Li=D@x1666.(3%xPI*D4):Lx=Do=180a,/(4=PIxD4)

S830 L2=2*DB*106@0/(2=PI=%D4):LB=LZ

Sa48 L3=Dex*18088/(2%FI1xD4):LC=DB*1086,/(3.2%F1=%D4)

5850 Cl=1400606./¢2%P1*D4%DB) :CA=2000000/(2,8%xPIxD8%D4)

SA&B C2=180088086,/(2*FI*D4%DB) :CB=180006008,/(3,.2*F1*08%D4)

SA78 C3=1000000./(4%P1=D4*D6) :CC=1000000/(2.08%P1*xD8*D4)

5875 LA=De=1088,/(4=PI=DA>

5118 2"

S11t ? TAB(13»;"CIRCUITO NUMERDO 9";TAEB(41);"CIRCUITO NUMERO 18"

S112 ? TAB(13);" "TAB(41) 3" "

5128 ?'Li= ";TAB(1S);L1;TAB43);LX;TAB(LE) ; "MILIHENRIOS"

5138 ?'L2= ";TAB(15);L2;TAB(43) ;LB;TAB(&H) 3 "MILIHENRIOS"

S148 ?'L3= "3;1AB(1S);L3;TAB(43) ;L3 TAB(&E) ; "MILIHENRIOS"

5158 ?"Cl= ";TAB(15)3;C1;TAB(43) ;CA;TAB(SB) ; "MICROFARADIOS"

5148 ?'C2= ";TAB(15);C2;TAB(43) ;CBjTARBCLE) ; "MICROFARADIOS"

5178 ?"C3= ";TAB(15);C3;TAB(43);CC;TAB(4B) ; "MICROFARADIOS"

5188 7?:?'"==

========";?;INPUT("Si desea continuar pulse 8 "IME

5181 IF ME<>"S5" THEN GOTO 168

5182 IF M$= "S§" THEN GOTO &068

5288 REM —~————-r-c=—=—== INHIBICIONZDELRCIREULTFO 1B irsssrsstrs=r=Sond=asa=namnsm
4888 PUT 31

éate ?,"CALCULO DE FILTROS PARA CAJAS ACUSTICAS®

6811 2," "

4815 2, ATENUACION :18 DB POR OCTAVA"

éB1& 7, FILTRO DE 3 VIAS":7:7?

a1y 2 ==

=rermama M oy P

SH3A AN L L g i e NO LE RECOMENDAMOS GQUE EMPLEE ESTE TIFO DE CIRCUITOS PAS
JVOSH a2, FARA CONFIGURAR ESTE TIPO DE FILTRO"

4837 7: ?'===

m=—————— e P
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4848 FOR Z=8 TO 1488 NEXT Z2:G0TO 46350

&850 77 =s=s=ssssssssssssssssssssssss=sss=ss == ====
========"; ?:IMNFUT("Si desea continuar pulse S "IME

&851 IF M${:>"S" THEMN GOTO 10@

4522 IF ME= "S5" THEMN GOTO 7804

6788 REM =—==sr=—===sons CALCULDO DE LA IMDUCTAMNCIA ¥ DEL FUSIBLE ————-========-=
70@8 PUT 31:7 TABC28) ;"CONTRUCCION ELEMENTAL DE UMNA BOEBINA DE FILTRO®

FAE1 P TABCZ28): i LS Bl i

7618 2" é[ NOS PROFPORCIONA ALGUNOS DATOS , LE DIREMOS LA BOBINA GUE DEBE®"
782 2" CONSTRUIR PARA CONSEGUIR UN@ CIERTA IMPEDANCIA APROXIMADA"

7638 2" ES PRECISO EMFLEAR HILO DE COBRE ESMALTADO DEL DIAMETRO INDICADO"
7831 "

7848 2" SI LA BOBINA NO SATISFACE SUS NECESIDADES FISICAS DE ESPACIO O
78358 ?" DE RESISTENCIA OHMICA, VAYA ALTERANDO LOS VALORES SOLICITADOS *
7a&8 ?" HASTA CONSEGUIR LA QUE MAS LE CONVENGAR"

7eva ?"

7675 ? TAB(15) ;"CUANDO ESTE PREPARADO PULSE <MEWLINE>" ;K#;:INPUT(" ")K$:G0TO 7186

a

7188 PUT 21:? TAB(28) ;"CONTRUCCION ELEMENTAL DE UNA BOBINA DE FILTRO"

7181 ? TAB(Zz8); ! b Vrd i
7182 ?"ESCRIBA LOS SIGUIENTES DaTOS"

7183 ?" "

7118 INPUT("EL VALOR DE LA INDUCTANCIA “L° EN MILIHENRIOS: ")L

7128 INPUT("EL DIAMETRO DEL NUCLEO DE LA BOBINA EN MM : ") AliA=AL/Le
7138 INPUT("LA POTENCIA DE UM CANAL EN WATIOS “RMS” ") W

7148 INPUT("LA IMPEDANCIA DE LA CAJA, 4 , 8 0O 146 O0OHMIOS @ ") IM

7141 IF IM<>4 GOTO 7145

7168 K=2:G0TO 7208

7185 IF IM=8 GOTO 717@

7146 IF IM<>8 GOTO 7173

7176 K=1:6G0T0 7268

7175 IF IM=146 GOTO 7180

7186 K=8.5:G0T0 7268

72008 NE=SOR((L*1000%25%A)/(0.315%A"2))
7218 DH=#8.5%A1/SOKR(NE)

7228 LH=NE*2*PI*!.5%A4/100

7238 RO=(@.08172%4%LH)/(PI#DH"2)

7298 2"
7388 ?"PARA CONSTRUIR LA BOBINA OPTIMA DE ";L;" MILIHENRIOS®

7319 ?"DEBE DE TOMAR UNOS ";LH;" METROS";" DE HILO DE ";DH;" MM.";" DE DIAMETRO"
7326 ?"BOBINAR ";NE ;"ESPIRAS ";" SOBRE UN NUCLEO DE ";Al;" MM.";" DE DIAMETRO"
7321 2"

7338 ?"LONGITUD DEL BOBINADO: ";A1/2;" MM. ALTURA DEL MISMO: ";Ai/2;" MM."

7331 7" =

7348 ?"LA RESISTENCIA TOTAL DE ESTA BOBINA SERA DE ";RO;" OHMIOS":1F RO>8.%9 THE
N PRINT "QUE ES DEMASIADA PARA ESTE USO. DEBE DE CONFIGURAR OTRA BOBINA,":?"'====

7341 IF W<8B GOTO 7345

7342 IF W>88 OR W<188 GOTD 734&

7345 FA=0.04*K*W:G0T0 7350

73446 FA=3#K:G0OTO 7358

7358 ?"DEBE COLOCAR UN FUSIBLE DE ";FA;" AMPERIOS EN LA CAJA ACUSTICA."

7348 iy

========":?:INPUT("Si desea continuar pulse S *IME

73461 IF M$<{(>"S" THEN GOTO 1886

7342 IF M= "“S" THEN GOTO Se@@

8088 PUT 31:?:?:?:?7:?2:72:2:7:7

8188 ?,,"FIN DEL PROGRAMA":?:7:7?

820808 ?,"Para regresar al menu principal pulse <NEWLINE> ";M$;:INPUT(" ">M$:50TO
168

83868 END

El Ordenador Personal, nim, 28 149



Espiritu

cestas aqui?
o los fantasmas
del Commodore 64

(1. Parte)

Esta es una historia para no dormir que os trans-
portara a través de la noche de los tiempos, a la
basqueda de los primeros neofantasmas.

No abandonéis, materializarlos en la pantalla de
vuestro Commodore 64, en toda su dimensién e
incluso en color gracias a este programa Basic.

Un fantasma es esencialmente
un bloque gréafico definido por el
utilizador en la memoria, y contro-
lado por un procesador 65686,
circuito de video del Commodore
64.

El programador eligira la for-
ma, los desplazamientos y el
color; y podra controlarlos facil-
mente mediante POKEs habil-
mente elegidos.

Haced pasar los fantasmas por
debajo o por encima de todo lo
que se encuentra en la pantalla,
sus eventuales colisiones seran
detectadas, pudiendo con ello
realizar fantasticas ilusiones de
relieve.

Pero, veamos los problemas
técnicos antes de que nuestra
imaginacion se desborde.

Oy <oy

150

Cada fantasma esta constitui-
do por una matriz de veinticuatro
puntos de longitud por veintitn
puntos de altura. Cada punto
representa una unidad elemental
de la pantalla, es decir ciento
veinticuatro puntos por fantasma.

Por favor, dibujame
cualquier cosa
fantastica

La primera dificultad reside en
la realizaciéon del dibujo del fan-
tasma, ademas de la asignacién
de los valores numéricos nece-
sarios para la escritura en me-
moria. Este trabajo puede hacerse
en una hoja de papel, trazando

una cuadricula de veintian lineas
por veinticuatro columnas (dia-
grama 1 de la pagina siguiente).

Procediendo de igual ferma
con los tres octetos de cada linea
del disefio, obtendremos los 63
(21 x 3) nimeros a introducir en
RAM.

Si juzgais pesado este trabajo,
utilizad el programa «generador
de fantasmas».

A mi, las historias de fantas-
mas me dan miedo.
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4 Dibujo

+0 416 +0 <4 <0 +1 - 21

¢ Numero binario correspondiente
(Valor decimal definitvo )

2#"‘4\9 fl".'l'\l 2-::\”.0

— || o] =l |ov]— |= k& | b= feo fev i 1) Gl o =D 1 B
1
2
3
4
5
&
7
8
9
10 .

| I
Diagrama 1

EQ’NL{:
- el B e el sl Bl

Diagrama 2

HOLA... Ediciones Del Fan-

tasma Agil; desearia decir_unas
palabras al autor del libro: «<El arte
de atravesar muros en 10 leccio-

+

ADR.

CONTENIDO

53248
53249
53250
53251
53252
53253
53254
53255
53256
53257
53258
53259
53260
53261
53262 |14
53263 |15 =

COLRORWN=O
i 5 L O

Sl
Wk — O
M ML

. X del fantasma @
Y du fantome O

1

SO O BB WLk R =

53264 | 16| Coord. X de mayor peso

53269 |21

Seleccién de los fantasmas

53271 | 23| Ampliacién vertical de los fantasmas

53277 | 29| Ampliacion horizontal de los fantasmas

53287 |39| Colordel fantasma N2@
53286 |40 — 1
53289 |41 =) 9
53290 |42 —_ <
53291 |43 — 4
53292 |44 -_ 5
53293 |45 — 6
53294 |46 — 7
Tabla 3
E 215l o)« [l ~ | ¢ Valores decimales
alelilali(@lala | ¢ Contenido binario de la direc. 53269
T16l5(213[2[1 @] ¢ Numero de fantasmas
32 +8 ¥ Valor decimal correspohdiente
Tabla 4
©
NNBIB 2 ol foul- | # valores decimales
2la|glali|e|slzg | v/Contenido de las direc,53271.-53277
7]16]5]a]3]|2]1|@] * Numero de fantasmas
8 * valor decimal correspondiente

El Ordenador Personal, nim, 28

Tabla 5

nes»!

Dejad a un lado, de momento,
vuestro fantasma numérico para
considerar desde mas cerca el
famoso 6566. Este procesador
utiliza un cierto numero de direc-
ciones (la primera comienza en
53248) de vital importancia (bro-
mas aparte) para nuestros fan-
tasmas (tabla 3 de al lado).

Un segundo registro, que va de
las direcciones 2040 a 2047, nos
resultard de utilidad inmediata.

Direccion Contenido

2040
2041
2042
2043

n? de blogue del fantasma O
n? de blogue del fantasma 1
n? de blogue del fantasma 2
n® de blogue del fantasma 3
2044 n° de blogue del fantasma 4
2045 n° de blogue del fantasma 5
2046 n° de blogque del fantasma 6
2047 n° de blogue del fantasma 7

Con la lectura de estas tablas
habreis podido constatar que pue-
den generarse ocho fantasmas si-
multaneamente. En realidad, es
posible aumentar este ndmero,
pero no es este nuestro propésito
de hoy.

Fantasmas en color y en
toda su dimension

He aqui, paso a paso, las ins-
trucciones a introducir desde
teclado para provocar el naci-

miento de un fantasma de lo mas
fascinante; referiros cada vez al
programa de demostracion.

Lineas 10 a 20: disefo. Colo-
cad en DATA los sesenta y tres
valores numéricos de vuestro
fantasma obtenidos gracias al
método descrito anteriormente.

Linea 30: direcciéon de partida.
La direccién 53248 es la direccién
de base del 6566, a partir de ella
se calculan la mayor parte de las
direcciones Uutiles a los fantas-
mas.

Linea 40: validacién de fantas-
mas. Podremos seleccionar, por
ejemplo, los fantasmas 3 y 5 de
entre los ocho posibles con POKE
en 53269 (tabla 4 de al lado).

Un fantasma validado se tra-
duce en un 1 en el octeto (que
transformaremos al valor decimal
correspondiente) contenido en es-
ta direccion.

Lineas 50 y 60: bloques de
memoria. Utilizaremos tres blo-
ques para memorizar el dibujo de
nuestro fantasma:

n? de bloque direcciones
13 832 a 894
14 896 a 958
15 960 a 1022

Hacemos saber a los fantas-
mas 3 y b que tienen memorizado
su disefio en el bloque nimero 13
mediante dos POKEs (tabla 3 de al
lado).
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3 siglos habitando una destile

i” ria, eso deja marcas hips hips...

Linea 70: transferencia del
disefio. Transferimos nuestros se-
senta y tres DATA al bloque 13.

Linea 80: color. Nuestros dos
fantasmas tendran el color n2 13
(verde)... iii obligatoriamente!!!

Lineas 90 y 100: tamafio.
Deseamos un fantasma n2 3 de
talla grande. Serdn necesarios
dos POKE. Uno para aumentar la
altura y el otro para duplicar la
anchura. El valor del POKE se
obtiene de la forma habitual (tabla
5 de la pagina anterior).

Lineas 110 y 120: posicién de
la pantalla: Dos POKEs més son
necesarios para indicar a cada
fantasma la posicion que debera
ocupar en la pantalla. Uno de ellos
para indicar la posicidn horizontal,
y el otro para la vertical. Si
cambiais estos valores, en un
bucle por ejemplo, vuestro fantas-
ma se desplazard por la pantalla.

e

Es al final cuando
comienzan los
problemas

-

REM123456789012345678501234567658123456739012340678901234567898123456789012345

n

REM123456783212345678981234567890812345678901234567858123456789812345676591234!
3 REMI1Z34567650123456789@1234567890122456769012345678901234567890123456789012345
4 REMIZ34567850123456789812345678581234567850123456789012345678901234567850812345

5 &

& REM (C» COPYRIGTH EL ORDENADOR PERSONAL
1@ PRINT"D"TARB(8) "HAGENERADOR DE FANTASMAS"
15 FORX=55295T056295: POKEX, 3:NEXT

25 PRINT“XMNIE®=RRRIBR"

3@ FPRINT" $ME=RBRJQ"

35 PRINT" &JB=]ZQUIERDR"

48 PRINT" &®=DERECHR"

45 PRINT"MM@SHIFTE=TRAZA"

58 PRINT" @«E=TERMINAR"

55 PRINT" ?B=CRLCULAR"

68 PRINT" aME=RNULAR"

85 PRINT"XMPEQUE/Q:"

708 PRINT" XNMMGRANDE * XN

75 PRINT"@0D0 LIBUJQ"

8@ DIMH(£2) :RAB=33248:1L=10878: W=55350

85 FORX=8T025:POKEL+Y, 102:POKEW+X, 1

9@ POKEL+22%40+X, 102  POKEW+22%40+X, 1 : NEXT

95 FOR%=0T022 POKEL+X%48. 102 POKEW+X¥4@. |

108 POKEL+25+x%48, 182 : POKEW+25+X¥48, | : NEXT

185 P=L+41

11¢ POKEP.&7

115 POKE198.@:WRIT{S8, {

128 R=PEEK(1397)

125 IFPEEK?A53)THENPOKEF. 168:G0T0133

13@ POKEP.32

135 IFR=33THENM=-48:00T0173

148 IFA=34THENM=~1:G0T0175

145 IFR=37THENM=1:G0TO175

158 IFR=36THENM=48:G0T0175

155 IFA=54THENPOKERB+21,8:RUN

160 IFR=J5THEN18S

165 IFA=57THENZ225

17@ GOTO11@

175 IFPEEK(P+M>=182THEN!1@

188 P=P+M:G0T0110

185 PRINT"J@COMPILRCION"

19@ N=0:FORY=1T021i :FORX=8T(02:FORZ=7TOBSTEP-1

195 IFPEEK(L+X¥8+Y¥4@+8-2)=16@ THEN C=C+21Z

208 NEXTZ:POKE8B32+N,C:H(N)=C:N=N+1:C=8

205 MEXT %.Y

216 POKERB+21,12:POKE2042, 13:POKE2@43. {3 POKEAB+4, 58 POKEAB+3, 150
215 POKERB+6,88:POKERB+7, 188: POKERB+23,8: FOKERB+29. 8
22@ PRINT“TI®MODO DIBUJO  ":GOTO11@

225 2=0:K=PEEK(43)>+PEEK(44)¥256+4 :POKERB+21,0

238 PRINT"ISTERMINA{S/NI?" :POKE 198.8

235 GETAS$: IFA$CS"N"ORA$CO"S" THENZ3S

248 IFR$="N"THEN220

245 PRINT"7IN", " @PRSANDO EL DIBUJO R <DRTA>":PRINT"XMUN MOMENTO POR FRYOR..."
250 POKEK,131:J=1

255 [$=STR$(H(Z)): FORX=2TOLEM(DS$>

268 POKEK+J,ASC(MID$(DS$,X,1)):J=J+1

265 MEXT X

270 2=Z+1:IFZ=63THEN285

275 IFJ{=T1THEHPOKEK+J, 44 J=J+{ :G0T02S3

288 FOR X=J T075:POKEK+X,32:NEXT:POKEK+76,8:K=K+81:G0T0 250
285 FORx=JTG7S: POKEK+¥, 32 'NEXT : FORKX=FETG78: FOKEK+X, 8:NEXT
258 LIST:END J

REM DEMOSTRACION FAHTASMAGORICA LE LUS RESULTADGS

on

& REM (0> POF'#PIHTH EL ORDENRDOR FERSOHAL
5 ' e i@ IARTH @,86.8.1.2 253.128,7, o J J J K] 28,128, 3
iHorror! Después de la verifi- 15 DATA 128,23.8,56.24, 9,44@5,%.%: i:i”i TZEJE ?ZB-';Q:E,,L; 2%2 2,i
caciéon del programa y a continua- 29 DRTA 64.2,36,128,1,1,128.@,133, 128.@.124,64, 1,9, 248, 253, 125, 232
cién del RUN, podréis sentir 30 RE=33248
vuestros crispados cabellos. Vues- 4@ FOKE §B+21,4a'f—“r_r‘ YALITRCIOH
tra maquina se encuentra embru- 55 [oi= oo o2 WRel DIREGCIGN. DE JESTIHO
3 . 5 7 oid FOKE <943,
Jdada Y:tpﬁor ag”; ”;1”9“” bo”aldo 78 FOR Q=8T062:READ DA:FOKE ©32+4, DAMEXT §:REM ESCRITURR DEL DIBUJO
e pantalla podra ahuyentar a los 8@ POKE AE+42. 13 POKE AE+44, 13:REM COLOR
ecotoplasmas, solamente con las %@ FOKE AB+23.3:REM TAMACG
teclas SPOP/RESTORE podréis 188 POKE RE+23.38
liberaros de esta vision... 11@ POKE RE+5, 13@:FOKE FE+7, 190 REM COORDENADRS
128 FOKE AB+14. 52 FOR y=@T028@:FOKE AB+11,Y:HEXT
Juan-Pedro Lalevée i35 BN
\_ _J
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64
Espiritu, ’ |
cestas aqui? 7
‘ o
los fantasmas del

commodore 64

(22 parte)
En la primera parte de este articulo, habéis podido | igf;f‘),:;;;as hemog manigtla;

conocer algunos espectros abominables, creados Hagamos surgir NUevos mons-

en la sombra de vuestro Commodore 64. Esta | truos artisticamente mas decora-
dos, al precio de una mayor

segunda parte os perp)itira verlos a todo'color. complejidad técnica: fantasmas
También en esta ocasion, terror y escalofrios es- mt].rlticolores compuestos ?e tres
- colores diferentes a la vez (cuatro
tan presentes en el programa. teniendo en cuenta el color de

= fondo que siempre es transpa-

rente).

Aunque el disefio de un fan-
tasma multicolor también esté
codificado a partir de una matriz
de 21 lineas por 24 columnas, la
codificacién es diferente a la
anterior. En lugar de un bit para
representar un punto apagado o
encendido, se utilizan grupos de
dos bits que definen tres ele-
mentos:

color de hase del fantasma,
color sur'ementario nimero 1,
oo+ plementario nimero 2.

octeto formado de cuatro

us de dos bits, determina la

ssic16n de los puntos eventual-
mente encendidos.

| Es evidente que esta codifi-

| cacion en dos bits proporcionara

| una menor definicién de imagen,

‘ puesto que seran encendidos o

apagados dos puntos a la vez.
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189
i1ig
iza
139
1480
1358
166
165
ird
199
194
208
2im
228
238
248
258
Zed
278
288
258
ell]
319
324
332
348
350
35
378
3be
358
488
418
428
436
440
458
469
4709
4508
438
5@0
51a@
520
538
544
55@
568
578
586
558
0%
&ig

8
63@
42
658
£68
6783
i)
658
708
7l
728
738
749
754
768
77e

78@ ¢

798

REMAck#R¥ $¥ E$EREHER R EE R R
REM

REM  EDITOR DE SPRITES MULTICOLORES
REM

REM  (C) COPYRIGTH EL O.F.

REM

REMssckr kbR oo K

REM #% INICIALIZACIONES **

DIM Dxc21.245,4063), 080150

FOR ©=8T015:PSAD C$0MA) ‘HEXT:REM HOMBRES DE LOS COLORES

DRTA MEGRD. BLANCO,ROJO, CYAN, ROSA, VERDE , AZUL MARING. AMARILLO
DATA HARANJA, MARRON,ROJO CLARD,GRIS FUERTE.GRIS MEDIO.VERDE CLARO,RZUL CLARG
DATA GRIS CLARD

E=1835 F=E+54272 'REM DIR. FAMTALLA ~ COLORES
PRINT"ZJ UN MOMEMTO POR FAYOR ...°
AB=53243:REM DIR. IE BRSE DE LGS SPRITES
POKE AB+21.8 POKE AB+23.@ POKE AB+25.8:REM HEUTRALIZACIUNES

FOR L=1TGZ2i FORC=1T024:D%(L,Cy=38 NEXT C,L:REM IMICIALIZAR CLADRICULA
FOR Q=1TO6%3:V¢G)=0:NEXT :REM INICIALIZAR LOS VALORES DE LOS DATA

FOKE AE,68:FOKE AB+1i,20@ REM POSICION DEL SPRITE SOBRE LA FANTALLA
POKE 2@4@.13-FEM SPRITE @ EM EL BLOGUE 13

FOR Q=1TO63:POKES3I+i, /(0 HEXT ‘REM RELLENG DEL BLOQUE 13
POKE AE+24i.1: REM VALIDA EL SFRITE @

POKE RB+28,1:REM MULTI-COLORER EL SFRITE @

FOKE HE+37,8 POKERB+33. 1 POKERB+33, 14 REM COLORES DE SRLIDH

REM ##% PRESEMTACION DE LA PANTALLA %¥%

FRINT"Jdd FARMTASMAS  PRIMT"@MULTICOLORES AW
PRINT"MEDELMIEBURRADO" : PRINT "M M OHDORZUL MARING"
PRINT" Mdl MECACHEGRO" : PRINT "M ET 1 <RZUL CLARC"
PRINT" ME3ERT2RLANCO" PRINT " Mu=MaCCOMPILACION"
PRINT"MIHEEXP. HOR." PRINT'M&H/EEXF. VER."
PRINT"MJUMACRLCULR DRTAS™

PRINT" RAREaRHULA" (FRINT " M@SEasALYA K7"
PRINT"MICRACARGR K7" PRIMT" MRTEATERMINA"

REM #%%% LIBLUJG DE LA CURDRICULA #¥¥

=@
FOR L=1TOZ1:FOR C=1T024 '~/—\~;>
Y+l (

POKE E+Y,DV(L,C) FOKE F+¥,12 f 557
NEXT C il

y=+i6 < S
NEXT L
K= =]
GOTO 750

REM #%% RANALISIS DE LAS PETICICNES #¥% o
POKE 198.@:WRAIT13E. 1 :GET A¢

L=E+A+ (=1 %48 C=Dk Y. ¥
POKE L.CFOKE L+1.C

b

F A$=CHR$(17> THEN ¥=¥+1:IF Y>ZITHEN Y={

IF R$=CHR$<145)THEM Y=Y-1:'IF ¥ ITHEN Y=21
IF A$=CHR${25> THEM ¥=n+2:'IF ¥}>23THEN X=1

IF A$=CHR${157)THEN X=X-2:1F X{ ITHEN %=23
IF AF=CHR$(20> THEM DX(Y.x)=56: Di(Y.X+1)=58
IF R$>"@" AND R$C"4" THENL=48+YALIRS) ‘DRCY. X)=L IulY. A+lo=L
IFA$="=" THEN 7358

IF A$="H" THEM POKE AB+27.RBS(FEEK(AB+23)-1)
IF R$="Y"THEM POKE RB+23,RBS(PEEK(RE+Z3)-1
IF A$="D"THeN 58@

IFA$="C" OR R$="S'GRAF="A"ORA$="T" THEH 1188
IF R$=CHR${133) THEN L=33:GOSUR1E7@

IF R$=CHR$( {34 THEM L=37:GOSUE187@

IF A$=CHR$(133) THEN L=33: GOSUB1&79

IF A$=CHR$(136) THEN L=38:GQSUB1&78

REM %ok TRATAMIENTO DE LAS PETICIONES k%
L=E+X+(7-1y%46:C=D%Y, X +128 ' POKE L,C:POKE L+1.C:GOTO 55@

REM #%¥ COMPILACION #ok

154
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88 Y=9
18 FOR L=1T021:FOR X=8T02
828 Y=Y+1:W(¥)=g
838 FOR C=iTO7STEP 2
848 G=Dncl. X¥8+C0~48
6568 IFQCBORG>S THEN G=8
68 W(Y)=ViY)+21(7-Co*d
E78 MNEXT C
g6@8 POKE 831+Y.Y(Y)
858 NEXKT ®.L
388 GOTO 508
31a
328 hEH ### VLEIFECRCIUH IE LA FETICION #%#¥
336 KIATATALATRT AN R EJECUCTIONT"
34@ POKE 198 8: NHIT 198 1 GET H$
958 PRINT"O 5
366 RETURHN
78
330 REM #%% GENERACION DE LATAS ##¥%
356 FRINMT"I"
1888 FOR X=1TO7:PRINT"DATR";
16818 FOR Y=1TOS:PRINTV(CX~-1)%¥3+Y5 "N, "
1726 MEXTPRINT"N " MEWT:PRINT
1838 PRIMT"@ DR UNR TECLA POR FAYOR."
1948 GOSUB 54@
1858 GOTO 318
i@eg :
1676 REM #%% CAMBIO DE COLORES #%¥
18868 C=PEEK (RB+L) AND iS5
1@5@ C=C+i:IFC>iS THEN C=0
1168 POKE AB+L.C
118 PRINT "% : IF L=33 THEN 1136
i12@ PRINT:IF L=37 THEN 11i5@
1138 PRIMT:IFL=39 THEN 11358
1148 FRINT
115@ PRINT TRB(S)C(CHILEFT$C" " A-LENCCECCIY)
1168 RETURN ;
ii7e
118@ REM ##% INSTRUCCIONES PELIGROSRS ##x
1152 GOsSUB 52@
1208 IF M$O"S" THEM 730
izie -
12206 POKE 1598.@
1238 IF R$="R" THEN 158
i24@ IF R$="T" THEM 135@
1258 REM ### SALYAGUARDA / PECUPERACION K7 sk
1266 PRINT"J"'POKE RAB+21.3
1270 INPUT "MOMBRE IEL SPRITE ".M$:PRIMT
1288 IF R$="C" THEN 136@
i29a
1388 REM ¥## SALVAGUARDA #¥k
1318 OPEN 1.1,1,N$
1328 FOR X=1TO63:PRINTH1,V(X) HERT
133@ CLOSE 1
1348 GOTO 266
135@
1368 REM #%% RECUPERACION #u#
1576 OPEM 1.1.9.M$
1388 FOR X=1T083: [MPUTHL, ¥ {K) : NEXT
1338 CLOSE |
1408 ¢
1418 REM #¥% CRLCULOS TRAS CARGR #¥%
1426 PRINT"MUN MOMENTO POR FAYOR"
1438 Y=@
1448 FOR L=1T021:FORX=8T02
1458 y=Y+1
1468 FOR C=2TOB3STEP 2
1476 Q=K¥8+C :P=21(8-C)
14688 E=V(Y) AND (P#*3>
1498 DI7(L,@>=38:D4(L.Q~1>=58
1588 IF E>BTHEN DW(L,Q)=E/P+48:Dx(L,Q~13=D7%(L. &
1518 NEXT C.X.L
1528 E=1@839
153@ GOTO 268
1548 :
1558 REM ##% TERMINA #%#
1568 POKE RB+21,8:POKE RB+28.8
1578 PRINT" MsDg"
1588 END

RERDY.
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Diagrama 1

L L

128]64[32]16] 842 [1

1 0 3 2

01 00 11 10

0] 004t { 1] %0
64 +8 +4 +2

<« Valores decimales

« Disefo a obtener
Numero decimal del color
deseado

<« Valor binario del color
Contenido binario de la

-— i
direccion

<« Valor decimal definitivo (=78)

Para obtener este dibujo, que representa uno de los 63 octetos
necesarios, el valor de la DATA sord 78

Diagrama 2

128|64(32(16| 8 [ 4 [ 2 | 1

1100110101071

765 |4 [=3 ]2 [«1 | O

128 "+ 16 +1

los fantasmas n2 7, 4 y O es:

<« Valores decimales

Contenido binario de la
" direccién 53276

<« Numero de fantasmas

< Valor decimal correspondiente

Las instrucciones necesarias para validar el modo multicolor de

POKE 53276, 145

Tabla

Dir. |+| Contenide

53248 | O|Coordenada x del fantasma 0
53249 | 1|Coordenada y del fantasma 0
53250 | 2|Coordenada x del fantasma 1
53251 | 3|Cuordenada y del fantasma 1
53252 | 4|Coordenada x del fantasma 1
53253 | 5|Coordenada y del fantasma 2
53254 | 6|Cuwrdenada x del fantasima 3
53255 | 7 |Coordenada y del faniasma3
53256 | 8|Coordenada x del fantasma 4
53257 | 9|Coordenada y del fantasma 4

53258 10 |Coordenada x del fantasma 5
53259 |1 1 |Coordenada y del fantasma 5
53260 12 |Coordenada x del fantasma 6
53261 13 |Coordenada y del fantasma 6
53267 |14 |Coordenada x del fantasma 7

53263 1 & |Coordenada v del fantasma 7

53264 |16 |Coordenada x de mayor peso

53269|21|Seleccian de los fantasmas

53271|23|Ampliacidn vertical

53276|28| Modo multicolor

53277|2

[{=]

Ampliacion horizontal

Cierto, los fantasmas se vuelven
groseros...

Por otra parte, los dos colores
suplementarios son los mismos
para todos los fantasmas; Unica-
mente el color de base podra
variar de unos a otros, lo que
significa que todos los fantasmas
tendran al menos dos colores
comunes.

Con un minimo de imaginacién
los efectos posibles son extraor-
dinarios a pesar de estas dos
restricciones.

El diagrama numero 1 os
servird de ayuda en el caso de
realizar la codificacion a mano.
Sin embargo, la utilizacion del
programa generador os aportara
la rapidez y comodidad necesarias
para este pesado trabajo.

Después de la direccion 53248
(direccién de referencia a partir de
la cual se calculan el resto de las
direcciones indispensables), ocu-
paremos la direccién 53276 para
definir qué fantasmas seran mul-
ticolores. ;

El contenido de esta direccidn
es calculado como ya sabemos.
Ver el diagrama numero 2.

A continuacion, las direcciones
53285 y 53286 contienen los
valores numéricos de los colores
suplementarios afadidos a los
espectros y elegidos de entre los
16 disponibles (valores 0 a 15).

Bien entendido las direcciones
utilizadas por los fantasmas mo-
nocromaticos siguen siendo vali-
das.
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La utilizacion del programa
generador nos facilitara la tarea.

El editor de fantasmas multi-
colores propuesto proporciona las
facilidades necesarias para |la
aparicién de espectros de buen
aspecto: después de su introduc-
cion en memoria, y a continuacién
del encantador RUN habitual,
aparecera a la derecha de la
pantalla una matriz de 21 x 24
provista de un cursor movil en la
parte superior. El desplazamiento
de este cursor se hara de la forma
habitual (teclas de desplazamien-
to de cursor).

Para encender un punto que
forme parte de vuestro fantasma,
pulsad los nimeros 1, 2 6 3. Los
colores correspondientes a cada
uno de estos numeros estan
indicados a la izquierda de la
pantalla. Para modificarlos podeis
utilizar las teclas de funcién de la
forma siguiente:

* F1 color de fondo,

* F3 color suplementario niume-
ol

F5 color propio del fantasma,
F7 color suplementario nime-
ro 2.

53280|3

[

Color del borde de la paintalla

53281|33| Color de fondo de fa pantalla

82285|37| Color suplementacio 1

$3286| 38| Color suplementario 2

53287 39| Color del fantasma O
53288|40| Color del fantasma 1
53289|41| Color del fantasma 2
27790(42| Color del fantasma 3
53291|43| Color del fantasma 4
23292144| Color def fantasma 5
53293|45| Color del fantasma 6

53294(46| Color del fantasma 7

Los colores aparecen y
desaparecen a voluntad

Cada presién sobre una de
estas teclas, visualizara el color
correspondiente a la izquierda de
la pantalla. La barra espaciadora

os permitird borrar un punto
previamente encendido. Pulsando
la tecla «<=» podréis ver el aspecto
actual del fantasma en la parte
baja de la pantalla. Las teclas Hy
V os permitirdan modificar su
tamafio. También podéis visuali-
zar los sesenta y tres elementos
de la DATA gue compone vuestra
criatura pulsando la tecla D.

En este momento, bien toman-
do nota, o pulsando STOP vy
después NEW (con la precaucion
de no borrar la pantalla) podréis
colocar un nudmero delante de
cada linea DATA creada y hacer
un programa con esta base de
partida.

Para crear varios fantasmas,
podréis irlos salvando y cargando
en casete (teclas S y C), lo que os
permitird conservar el trazado de
todas vuestras criaturas inferna-
les sin que ninguna se pierda en
el mas alla...o

Juan Pedro Lalevée
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o los fantasmas del
Commodore 64

(3 @ Parte

Después de los anteriores articulos aparecidos en
el OP, ya no tendreis problemas para llevar a cabo
la creacion de espiritus (amigos) surgidos de las
profundidades tenebrosas del Commodore 64. Su
comportamiento al desplazarse por la pantalla y
encontrar alguno de sus congéneres, es el tema

del presente articulo.

Antes de abordar la parte téc-
nica del problema, preparemos el
terreno introduciendo en memo-
ria el programa de demostracion,
que esta destinado a generar dos
fantasmas reducidos a su mas
simple expresion.

Bien entendido, las indicacio-
nes dadas en forma de REM
xxx.— pueden ser eliminadas del
tecleo.

Después del RUN fatidico, apa-
recen dos fantasmas ligeramente
camuflados. Entonces puede com-
probar que el fantasma de color
negro (que es el fantasma n2 O)
aparece delante del fantasma n?®
2, que es blanco. Si el fantasma
n? 1 ha sido generado y situado en
su proximidad, aparece en Sand-
wich entre los dos anteriores.

De este fendmeno se deriva un
teorema importante: <los fantas-
mas que tengan numero mas bajo
aparecen siempre por encima de
los fantasmas de numero mas
elevado cuando se les super-
pone-.

Esta regla fundamental le per-
mitird elegir juiciosamente los
numeros de sus fantasmas, en
funcién del efecto que desea obte-
ner.

En un principio nuestros fan-
tasmas van a encontrarse. Des-
pués de haber lanzado el progra-
ma por RUN, y sin otra forma de
proceso, teclee en modo directo:
PRINT PEEK (53278).

El ordenador expone entonces
el valor: b.

A continuacién, separe los dos
fantasmas  tecleando: POKE

Ei Ordenador Personal, nim, 28

53248,200, y vuelva a pedir:
PRINT PEEK (53278).

El valor expuesto se convierte
en O. No obstante, para obtener
este valor, es posible que tenga
que teclear una segunda vez esta
misma linea.

Pero antes, recurra al dia-
grama 1, que le explicara, mejor
que un largo discurso, como varia
el contenido de la direccion 53278.

Los bits que corresponden a los
numeros de los fantasmas en coli-
sién son puestos en 1y conservan
este valor, incluso si la colision
esta terminada. Los bits vuelven a
tomar su valor normal de O en el
momento en que se efecttia una
lectura en la direcciéon 53278,
para volver a 1 si la colisidn existe
aun. Esta direcciéon guarda el
recuerdo de los encuentros inter-
fantasmas, hasta que sean pues-
tos en accion. Gracias a la misma,
sabra si ha habido encuentro
entre ellos y reconocerd a los pro-
tagonistas...

iA mi derecha, el fantasma

Stanley, y a mi izquierda, el fan-
tasma Livingstone!

Para experimentar las colisio-
nes entre fantasmas y texto, borre
la pantalla, apoyando simultanea-
mente las teclas STOP y RES-
TORE; después relance el progra-
ma por RUN.

Haga desaparecer a continua-
cién el fantasma n? O tecleando
en modo directo: POKE 53269,4.

Finalmente, teniendo cuidado
de no escribir sobre una linea de
la pantalla ocupada en parte por el
fantasma visible, teclee: PRINT
PEEK (53279).

El ordenador expone el valor O.

Ahora, situandose sobre una
de las lineas ocupadas por el fan-
tasma, teclee de nuevo la misma
instruccion. El valor expuesto ha
pasado a 4.

Consulte el diagrama n? 2, que
detalla la situacion, y observe la
similitud con el diagrama prece-
dente.

En el transcurso de este expe-
rimento, ha podido notar que el
texto inscrito en la pantalla a nivel
de un fantasma era enmascarado
por este ultimo. Sin embargo, es
posible invertir esta situacién vy
superponer el texto sobre el fan-
tasma, merced al contenido de la
direccion 53275.

Antes de consultar el diagrama
4, que contiene la clave del miste-
rio, teclee otra vez en modo direc-
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DIAGRAMA 1:
7128| 64| 32|16 8 |4 | 2 1 — Va!ores. decimales CBIR L 4 CONTENIDO
0 010 a1l — Contenido binario de la dir. 53278 ; -
7 6 ) 4 3 2 1 0 — Numero de fantasmas 1532481 @1 COORDEMADA X DEL FANTASMA @
4 + 17 — Val decimal correspondiente (=5) 1532451 1| CGORDEMRDA Y DEL FAMTASMA @
Los fantasmas O y 2 han colisionado ;53259; 2; = ¥ 3 X
DIAGRAMA 2: s
7128| 6432|168 |4 | 2|1 — Valores decimales (S3ZSTY 31 7= et e 1
o]l olo]oef|ryo}o — Contenido binario de la dir. 53279 532521 41 - S >
7 6| 514 |3 |2 1 0 — Ndmero de fantasmas = i + =
4 — Val decimal correspondiente (=4) :53253= 5‘! 3 5 = 5
El fantasma 2 ha colisionado con un elemento de la pantalla 15323541 61 = % ~ K|
DIAGRAMA 3: . 1532551 71 - v o - 3
128| 64| 32116 8 |4 | 2 7 — Valores decimales b Pk
0 1 7 0 0 0| o0 ! — Contenido binario de la dir. 53275 1532561 81 - X = <
7 6| 54| 3 |2 1 [0 — Numero de fantasmas Ir5325?i 9_; 5 v 2 4
64 + 32 +1 — Val decimal correspondiente (=87) = —t
: 1532581101 = X = =
Los fantasmas 6, 5 y O pasan por detras del testo de la pantalla x A1)
DIAGRAMA 4: 1532591111 - Y - ]
128| 64| 32| 16| 8 4 2 1 — Valores decimales } —
oclFolelefa ol o] 1 — Contenido binario de la dir. 53264 1532601121 - - RS 6
7 6| 54| 3]|]2]|]1}0 — Numero de fantasmas 1532611131 L y 5 5
1 — Val decimal correspondiente (=1) 153262 (141 I 2 = ¥
El fantasma 1 esta a la derecha de la pantalla F —
1532631151 = Y ~ I
to: POKE 53275,4, el texto reapa- en que teclee: POKE 532641, i —
recerd por encima del fantasma este mismo fantasma podra abor- 153264 116 | PESQ FUERTE DE LRS COORLEMARIAS ¥

n? 2 (diagrama n? 3).

Los desplazamientos de los
fantasmas han sido objeto de lar-
gos estudios en Gran Bretafia. En
el caso del Commodore 64, el
valor posible del desplazamiento
horizontal de cualquier fantasma
puede variar de Q a 255, valor que
estd inscrito en la direcciéon de
coordenada X del fantasma en
cuestion.

La pantalla del Commodore 64
ofrece 320 posiciones posibles

horizontalmente.  Desgraciada- RERDY. 153279131 | COLISION TEXTO/FANTASMAS

mente, toda tentativa de la clase: t = e

POKE 53248,320 se salda eviden- o & 63 153260 1321 COLOR DEL BORD L NTALLA
68 FOR (=8T0255 P

dar sin dificultades la zona prohi-
bida (diagrama 4).

Tengo cuidado, si modifica los
valores propuestos anteriormente
es posible que su fantasma salga
de la pantalla por la derecha y, por
consiguiente, se hace invisible.
En este caso, disminuye el valor
dado en 53248 (coordenada X del
fantasma).

Para terminar, completemos el
programa en memoria:

temente con

un mensaje de

1532691211 YALIDRCION DE LOS FANTASMA

L

S

{ = T ) e
i

1532711231 EXPANSION YERTICAL DE LOS

FANT, |

L
I
I
153279

271 PRIORIDARD TEXTO/FANTRASMAS

153276 1281 SELECCION DE FANT. MULTICO

LORES

153277 1291 EXPANSION HORIZONTAL DE LO!

S FANT

1
F
1
I

S327813@1 COLISION ENTRE FANTASMAS

153281 ISS; COLOR DEL FONDO DE LR PANTALLA

error... ya que existe un bit de &5 POKE ABR+4.0 4 g
mas, que la direccién no puede 78 MEXT ' P
contener. 75 POKE RAB+16,4 (53285137 | COLOR @ EN MODO MULTICOLOR
Pero, tranquilicese jnuestros ; F T
fantasmias nocéstén conc;enados 5 89 FOR Q=aT070 153286 1381 COLOR 1 EN MODO MULTICOLOR
85 FOKE RE+4. 0 et
f;gﬁ?;ré?rdesﬂagi?ati;a parte 93 Ng}ﬁ B+4.u 153287 133 | COLOR DEL FANTASMA HUMERO @
188 FOKE RB+16.@ 153288 140 | = 1
185 GOTO &@ £ M
Ectoplasmas que 193289 1411 : 2
se paseahn, que READY. 153230 142 | - 3
e d!wertep El fantasma n? 2 circulara 153251 1431 * 4
desapareciendo entonces de izquierda a derecha e 5 =
en la pantalla. jesgesy =
Basta con situar el bit suple- Durante el funcionamiento del 153293 145 | = 6
mentario en la direccién 53264. programa, observe la intermiten- Hi
Intentemos la experiencia: pulse | cia del fantasma durante su paso shxsEe 3 L
STOP/RESTORE para limpiar la por la linea-frontera, y sus aplica-
pantalla y relance el programa en ciones fugitivas hacia lugares no L
memoria. deseados. Estos defectos son debi- gﬂetﬁroqgljgmp%nd; Qﬁegp?a?ﬁ'gacg?;_
Teclee a continuacion: POKE dos a la imperfeccion del BASIC, mentos eatiidiaibe e el curso de
53248,25., el fantasma n? O se demasiado lento para este empleo. los articulos precedentes.
desplaza hacia la parte extrema En préximo articulo veremos como
izquierda de la pantalla. paliar este inconveniente utili- Jean Pierre Lalevée
Finalmente, desde el momento zando el lenguaje maquina, con —
158 E| Ordenador Personal, nim, 28



Espiritu, cestas
ahi? Los fantasmas
del Commodore 64

Esqueman.c 1

Fantasma

ne°0.
Para concluir, quizas provisionalmente, nuestra revis- ol
ta de los fantasmas errantes en el Commodore 64, les syl

proponemos un programa completo que emplea la mayor
parte de los elementos tratados en los articulos anterio-
res. Por él pueden conocer algunos trucos complementa-

rios indispensables.

Aunque no nos haya seguido por
las abruptas pendientes de la técnica,
la memorizacion de nuestro programa
le proyectard a la naturaleza, donde
no temera mas que una cosa: que le
parta un rayo.

Bajo un cielo amenazador, cubierto
de negros cumulos que precipitan pe-
driscos destructores, debe proteger
magnificas verduras. Para ello, solo
dispone de un paraguas, cuya superfi-
cie es demasiado pequefa y le obliga
a correr de acé para alld entre los
vegetales para abrigar durante cierto
tiempo a estas plantas indefensas.

Para reforzar todo ello, relampagos
acompafiados de terrorificos truenos
desgarran el cielo con intencion de
fulminarle. iDesgraciado si no huye a
tiempo!

Desencadenado el torbellino de los
elementos, no podra evitar la brutal
muerte de algunos. Por fortuna, re-
brotan rapidamente. Pero, {podra rea-
lizar una buena cosecha?

Un valiente hortelano
defiende las lechugas

Para que el juego sea lo mas real
posible, hemos adoptado soluciones
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técnicas relativamente complejas: el
valiente hortelano defensor de las le-
chugas, estd formado por un conjun-
to de varios fantasmas multicolores
elementales yuxtapuestos, cuyo des-
plazamiento se asegura mediante un
sub-programa escrito en lenguaje ma-
quina.

Es evidente, que el empleo del Ba-
sic haria mucho mas lento el control
del conjunto de desplazamientos si-
multdneos necesarios.

e Los fantasmas.— El esquema
n.° 1 muestra una representacion de
cada fantasma elemental, acompana-
do de su numero y del nimero del
bloque de memoria en el que esta
memorizado el dibujo.

e El problema de los bloques.—

Para memorizar el dibujo de cada
fantasma debemos emplear ocho blo-
ques de memoria capaces de conte-
ner 63 octetos cada uno. Sin embar-
go, se plantea un problema: la organi-
zacion de la memoria del Commodore
64 permite disponer de solo cuatro
bloques sin manipulacion particular
(el bloque 11 que esta de la direccion
704 a 766 y los bloques 13, 14y 15
que ocupan la totalidad del tampon
cassette y van de la 828 a 1022).
Nos es preciso, por tanto, encontrar
otros emplazamientos. La dificultad

monocolor.

.| Fantasma
4 pof,

4 blogue

4 221,

.....
.....

] v
= | multicolor.

Fantasma

n.e2
blogue
222,

"1 expansion
ped s £
- - | multicolor.

.| Fantasma

ne3,

- « | bloque
& 223

expansién
¥.

*1 multicolor.




principal estriba en que esos empla-

zamllentos debelj es{tar completamer]- 1@ REM ENSALADRS. ..
te libres. En ningdn caso el Basic 11 REM ¢C> J.P. LALEVEE ¥ EL 0O.P.
debe invadirlos. Podemos soslayar 15 REM V.DEF 12.84.83
g e _ 28 :
esta dificuitad modificando el apunta 25 POKE 56,55:FOKE 52,55:REM POKE 698,239
dor de final de memoria y el apunta- 2@
dor de final de las cadenas (direccio- 35 REM VARIABLES

4@ DX=14626:'REM DIRECCION DE SUBPROGRAMADE DESPLAZAMIENTO
| 45 J=54272:REM DIRECCION DE COLOR

| 5@ [=5328@: F=53281 'REM RECURDRO/FONIO

55 NG=5@:REM HUMERD DE GOTRS

6@ SC=9:SM=0:REM TAMTEC DEL JUGRDOR & MAXIMO

65 SCH="HAATANTED: "GE="HWRANIZO0S: "

73 REM ¥=VELOCIDAD DEL JUEGOD

80 DEFFNX(SCI=ABSCSC>B)#SCIREM CALCULC DE LA PUNTURCION
g9 .
168 GOSUE 10@8:REM PRESEMTACION

185 GOSUB 11@8:REM RELLENALC DE BLOGUES-FANTASMA

11@ GOSUB 1766:REM INICIALIZACION DE FAMTASMAS

115 GOSUB 200@:RFEM IMPLANTACION DEL SUBPROGRAMA

ic 4

148 REM JUGARLOR PREPARRADQ ? ~~—===~-—==—=

145 FRINTTAB(E)"E PULSA UNR TECLR  ®":R=3

158 GETR$:IFR$THEN1SS

155 R=R+4-(R{162: IFR>16THENR=3

168 FORG=BT023 FOKESE2E1+0, R NEXT :GOTOL59

165 FPRINT " alAeaete” , “ 1l B2’ RAPIDD =
178 PRINT Ml &S -~ & LENTO ' PRINT,
175 INPUT" TU ELECCIOM © NEEWER".Y

188 IF %<8 COR ¥>5 THEN PRINT"T".:GOTOL7S

185

138 REM FREFARACION DE LA PANTALLA ----

195 PRINT"D",CHR€(142) :POKEF ., 15:FOKES4236, 13- POKESL. €
28a ¢

21@ REM TRAZADG DEL SUELD

215 EX=1954 FORA=BTO33-POKEEX+Q, 160 FOKEEX+J+0., 3 NEXT

219

220 REM LIMER DEL HORIZONTE =-=-==-==--

225 PRINT " S e O D s TaaTe e I - L
229 ¢

238 REM COLOCACION DE LAS LECHUGRS ----
235 Er=1944:M1=95:M2=105

240 H=2+2%RND(8) : IFEZ+H> 1983 THEN2SG

245 POKEEZ+H-1.M1 POKEEN+H-1+], 5 POKEEX+H. M2 POKEEX+H+]. 5 EX=EN+H GOTOz48
249 : _

25@ REM DISENO DE LAS NUBES -----=---=-

255 FORG=1T08:PRINT" & "} INEXT:PRINT M
260 Er=1184:M1=1222:M2=1223

265 L=18:%=0

278 K=X+1:DL=INT(EZ+2¥RND(@))

275 IFX=1ANDDLOMI THENDL=M1

280 F=INT(DL+(L-2)¥RND(B) ) : IFF=DLTHENF=F+1

285 IFX=1THENH=F+1: IFF>M2THENF=M2

29@ L=F-DL:POKEDL,95:POKEDL+J, 12

295 IFL>1THENFOR@=DL+1TOF~1:POKEQ, 168 :POKEJ+@, 12: NEXT

300 POKEF,185:POKEF+J, 12

305 Ex=DL+41 IFL>4THEN278

310 EX=H: IFEXCM2THEN26S

315 PRINTSCS" © "

320

325 POKE S1,211:POKE 4.0

330

345 REJIOHSHIONEMEONDESARROLLO DEL JUEGORMRRHRIR R R R
35@ A%=1865:FORR=1TONG: POKESS, PEEK(SS)AND254

355 EZ=RZ+3BMRND(@) :PRINT"R" TAB(28)G$;NG-R" "

360 S%=160:C¥=12: FORG=BT021

365 POKEEZ,S%:POKEER+J,C%

37Q EV=EX+4@:SV=PEEK(EX) : C%=PEEK(E%+J) : POKEEZ, 42 POKEEN+J, 12
372 IFYTHENFORP=QTOVHS : NEXTP

375 SYSDY

38@ IFPEEK(SS)AND1THENPOKEEY, S%:POKEEY+J, C%:GOSUBS@S : SC=SC+10: GOTO420
385 NEXTQ:POKEEX, 108 POKEE%+J, 1

39@ SC=SC-1@: IFS%=32THEN41Q

395 IFS%=1880RS%=111THENPOKEEX, 111:60T0410

498 SC=SC-18: IFS%=95THENPOKEEZ+1, 111:POKEEZ+J+1,5:G0T0410
4@5 POKEE%-1,111:POKEEZ+J-1.5

41@ GOSUB 935'REM SONIDO

415

420 SC=FNX(SC) :PRINTSCS;SC"N "

425

4350 REM COMIENZO DE LA TORMENTA

455 IF RNDC®>>.3 THEWM GOSUER &@8

460

465 REM REPOSICION DE UNA LECHUGR ~==--

47@ E=1944+37%RND(0)
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473 Z=PEEK(E):Z1=PEEK(E+1)
480 IF(Z=350RZ=103) OR (Z1=350RZ1=185)THEN45G

485 POKEE, 93:POKEE+L, 183 :POKEE+J, 3 POKEE+J+1.5

130=50+28

438 SC=FHR{SC) PRINTSCS,SC"# "

3 MNEXTR

A REM sekdiokiksiediidr 1N TE LA PARTIDR #edioppiiskuksisiyesy
5 IFSC>SMTHEMSM=SC

@ PRINT" MDD, "MEJOR TAWTEO: &"SM"Hi

5 POKEL98,8:PRINT".IM OTRA TORMENTAR (S/NJ7N"; POKEZE4.@

@ GETR$: [FR$="S"THENSC=@:POKE2@4. 1 :GOTOL3E

S IF R$"N" THENS2E

@ PRIMT*O":POKE 54296.@
@ FOKE 2@8.237

5 END

g :

@ REM RELAMPAGO
5 GOSUBS@E: IFRND(@)<. STHENGEGE

@ Y=50:x%=100+155%RND(8) ‘POKES+13, ¥ -POKES+11.Y
I Z=Z2%(RND(B)<.3)+1

620 FORW=BTO1@ POKESZ, PEEK(S2)+32° ¥Y=Y+13

5 H=R4+Z¥(3+3%RNDCR) ) IFX{BORK>2SSTHENZ=~Z  K=X+2¥6 : GOTORIS

€38 POKES+18,X POKES+11.Y
€35 POKES2.PEEK(S2OAND223
645 SYSDK POKESL.FEEK(S1)+32

8 IFU>STHENK=FEEK{S4): 1Ff¥HNLi;THEN?BG
1 NEXT

655 POKES1,PEEK(S1)ANDZ223
660 POKES4,PEEK(S4)RND31:POKESS. 8
€65 RETURN

788 REM EL JPRRDIN ES FULMINADO --------

785 SC=SC-1098:PRINTSCE#.FMX{SCH.;"N "

718 POKES1,211:POKES4, @

715 FORG=0TO{ :POKES+39.0Q:POKES+48., Q‘POFES+43 Q:POKES+37.0Q:POKES+38,Q
720 POKES4277.0:POKES4278.248

725 POKES4273.,51:POKES4272,97: PUFE542?6 17 :FORP=1T058: NEXTF

738 POKES+33.4 ' POKES+4@,6:POKES+43, 6 FOKES+37.8: POKES+38. 1

735 POKES4273,25:POKES4272, 177 POKES4276, 17:FORF=1T05@: NEXTP

748 NEXTQ:GOTO968

808 REM TRUENO

885 POKES4277,190:POKEI4278,248 : POKES4276, 129
818 FORG=2BTOISSTEPL.5:POKES4296,2+1 1¥RND(@)

3 POKES4273.61:POKES4272,126

320 SYSDEMERTR
825 FOR@=i{STOSSTER-2

30 POKES4236.09:POKES4277., 15 POKES4278. 156

835 POKES4273.40° FOKES4Z72.208 POMET4ETS, 123

338 'nE.'-
935 POKES4Z77.8 FOKEZ4273,242
94@ POKESS273, 04 POKES427E.7

1138 DATA 2 ﬂ-ﬂ~-¢ﬁ4 252,127,

1268 REM HORTELAND INMOWIL = FAMTASHA 1 #FdesdH

1839 PRINTTAB(E)" X

185 REM PARAGUAS=FANT

8 SYSD4: hEhlu

=i FW;..H;E& 13:G5703482

POKES4278.24€
.ZPJKt54E7' TSIROFESAZTE, 1T 3070552

5] F'I'IK £54273

[

FLILG

FOKES4E7G, 17

@ REM IMTERRUFCIOQ IEL

55 F”w =3Tcﬁ= QEK*

B FOKET4Z7E, B POKEI4E77 . 6 FOKES4Z7E. 0
3 RETURN
g

2 :,_ch o

W b}

25 PRINTTAEBCGEYC
4% FRINTTRECE")
43 RETURH

aa R“ﬁ SLOBUES GRAFICOS

i@ Rx=14038 FOF
i3 “DRﬁ ccTu<g

25 DATR B
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De tal modo,
podemos liberar al final del Basic un
espacio suficiente.

nes 55/56 y 51/52).

Basic Sistema y bloques
1) 11,13,14y15
Basic Programa, tablas y
Fin de 2 cadenas
las cadenas || jpre Bloques 220 a 225
Subprogramas de desplaza-
mientos

Por razones préacticas, hemos deci-
dido emplear los blogues 220 a 225
(direcciones 14080 a 14464) y con-
servar el uso de los blogues 13 y 14,
El subprograma de desplazamiento
de los fantasmas comienza en la di-
recciéon 14500.

Por supuesto, se hubiera podido
adoptar una solucién diferente, pero
la que proponemos es eficaz y puede
aplicarse en numerosos casos.

e El problema de los desplaza-
mientos.— Los aficionados al len-
guaje méaquina encontrardn un pro-
grama sencillo, que cumple perfecta-
mente su cometido. Pueden hacerse
algunas modificaciones pequefias
para emplear, por ejemplo, una mane-
cilla de juego en vez de las teclas.

e Analisis del programa.— Linea
25: la modificacién de los apuntado-
res del final de Basic y de final de ca-
denas libera un espacio, disponible
para nuestros bloques de fantasmas
numéricos y el subprograma de des-
plazamientos.

La direccién 808 permite neutrali-
zar la pulsacién de la tecla STOP para
que una falsa maniobra del jugador
no pueda perturbar el desarrollo nor-
mal del juego. Se puede suprimir el
REM que precede a POKE en esta di-
reccién cuando el funcionamiento del
programa esté verificado.
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1338
1408
1485
1418
1415
1428
1425

LU I R R A R B R e B |

A7=14144:FORG
FOKEZ841.221:G
DATR 8.8,1.9.2,1.9.2,01.2.5, 1.8.34:1
DATR 42.172. 171,176, 176,193,

DATA 1,85,8.1.55.8,1.83.8:1,

246,1,3,243, 1.2,
2.3.162.188,3.1

54.40,159.54.4€. 1

DATA 42.17@. ibﬁ 1§=a145 G
BR*R 1.85.64: 1,535,541, sw 4g.

nEF HORTELANG CORRIENDC A LA 1ZQUIERJA - FAMTASMA 3 #av#hd

Ar=14272 FORA=0TOSZ ' REALF A POKERAR. Fy  HEXT

FOKEZ043, 22560701568

DATR 64.8.8.64.8,8,64,5.8.564.5,64,64,15,54,64,15,192,64.3,8.23+

DATR 170,168, 106,170, 168.64.42.128,86,42, 138.8.42, 138,48, 42,138, 4

DATA 21.73.21.85,64,21,85,64.28.1,684.48.1,186.48.1,1096,48,8.2, 163.8.2

1438

1568
1585
1518
1515
13520
1525
1688
1685
1618
1615
1628
1625
1627 ¢
1639
1635
1648
1645
i€58
1653

REM PIES DEL HORTELANG = FAHTASMA 4 #EEE#s4§sdasdibiisaasiids
A%=14336:FORQ=8T047: POKERZ+J. 8 NEXT
FORG=43TOS2 - RERDFY : POKERA+Q, FZ T HEXKT

POKEZ2044,224:G0T01668

DHTR 3,207.0.3,207.08.3,207.9,3,207.8, 13,287, 152

REH RELAMPAGO = FANTRSMA 5 #H4H&HHNAREHRGHIBAGIAREHABHAFAERT
AK=14400:FORA=AT0S2 :READFY  POKERX+Q. Fu  NEXT
FOKEZ2@45,225: 60701658

DATR ©.24.8,0,24,0.0,40,0,3.208.8. 2,12,8,9.38.9,8,
IATR 35.8,16,4%.8,2%,33,96, 188,57, 133, ‘°6;?-1HE 3,
DRTA 56.33.1.72,25.123.16, 5,31,32,8,17,15,24.13

REH RREOL HUMERD 1 = FANTRSHMA & AHARSSHB4HSHEHHESERRARRAHAS
8%=832:FORG=AT06Z :READFY : POKERK+Q, Fii 1 NEXT

POKE2@4S, 13 GOTO1AES

DRTA 2,2.38.137, 137,26, 100, 190, 143,158, 16.64. 1, 144.72, 168,72, 182
DRTA 152.78.98.6,73.8,1,191.32.5,54,16.5,28, 184, 1,21,29,8. 83
DATE ©,8.20,8.8,2¢.9,8,26.6.9,20,9.8.29,6,6.26.9,6,21,8.9.83. ¢

1637

1668
1655 A
1678
1673
is2a
1683
1659
i7ee
1783
i7ig
i7vis
iree
1725
i73a
1735
i7de
1743
1738
1755

1768
1765

1778

1775
iva

1785
i73¢e
1795
1598
1885
igie

REM ARBOL NUMERD 2 = FANTRSMA 7 SHESEEHBRSERARSEESRRRARLREY
A=834 : FORG=6TOE2  READFY : POKERY+D. F¥ NEXT
POKEZ@47. 14 RETURN
DATA 32,32.36,24,144,16
TRTR 34,78.74.25.5.5,4,
DATR 6.5.8.0,5.2.0,5,8,

6,72
5 is.d
a8,3.8 @ 5.@.8.5 ﬁd

E FAMTASMAS

WY G

36 :REM »OLAQLGM
S5=5+321:REM COLISION E =

RERLI BE L3S HuM.

Hle o
T=d

POKES+28. 286" PE“PGDC

POKES+3S, 1 'RE
POKES+22,4:REM COLOR DEL FARAGUAS
FORZ=4@T 043 FOKES+2. 8 1 HEXT
FOKES+44, 1: Qg“ Lux BE;

POKES+45.5F

TRUEND

POKES.

FOKES+2. %! Fﬁwnt+o HrEz
POKES+4., W POKES+S, Y
POKES+HE, H+EE  POKES+T, Y+22
FOKES+E, ¥ POKES+S, ¥+351
POKES+12,38: :
FOKES+i4, 38
RETURHM

1815 ¢

200a
2885
2819
2815
2828
2825
2038
2835
2040
2845
2953

REM SUBPROGRAMAS IE DEbPLHZHﬂathT’A i I
Rx=1450% FORG=ATOL34  REATFL FOK
DRTA 1£5.2@83.288,57.17 3JLJL@QJ23£ dSJ;:& 15,152 282,76
DATA 56,281,233.285,8. 169, 8. 141, 15 3,7 Jzaﬁst:LBA;64a;3345rl73
DRTR 16,2@8,288.15,238,8,2858,238.2, 225,238, 4, 262,233, £, 285, 238. 8
DATR 285,165, 197.141,21,288.26.261.57. 288,53, 173, 2. 20¢, 28, 8;;6:;0
DATR i41,16,208.75,7.57.,201.,232,202.2, 159,92, i41,16.268,76,7.57. 21
DRTR 1.28%.5.173.16.2085,24@, 15.2085,9,208. 206, 2, 268,206, 4,298 225,68
DATA 285,206.8.283, 162,201, 141,21,289, 36,185,211, 141,21.208. 56 152
DRTA 16,32 154:5H;¢Bg.¢u:.243136

END

RERDY.

Lineas 35 a 80: lista de las varia-
bles principales. NG representa el ni-
mero de pedriscos en una partida. Se
puede modificar su valor para alargar
o acortar las partidas.

¢Qué sucede cuando el
pedrisco encuentra un
paraguas?
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Lineas 100 a 115: llamada a los
cuatro subprogramas de iniciacion
(presentacién de juego, relleno de los
bloques de fantasmas para el princi-
pio de partida e implantacion en me-
moria del subprograma de desplaza-
mientos).

Lineas 140 a 180: espera de la or-
den de salida del jugador. Las lineas
115 y 160 permiten una animacién
coloreada de la pantalla mientras el
jugador no esta dispuesto. La veloci-
dad del juego, y por tanto, su dificul-
tad, se introduce en memoria en la
variable V.

Lineas 190 a 325: aparicion suce-
siva de todos los elementos en la
pantalla, las verduras se colocan alea-
toriamente en el suelo y las nubes se
colocan igualmente en la parte supe-
rior de la pantalla.

Lineas 345 a 418: esta es la parte
fundamental del programa. La colum-
na de caida de cada granizo se elige
al azar. Antes de que aparezca un
granizo, se memoriza el contenido de
la casilla que va a ocupar en la panta-
lla (en S% y C%), para volver a su es-
tado anterior tras el paso del granizo
(lineas 365 y 370). La linea 327 ase-
gura la disminucién de la velocidad
en funcién del nivel elegido por el ju-
gador. La deteccién del posible con-
tacto entre el paraguas fantasma n.°
1 y el granizo se asegura por medio

El Ordenador Personal, nim, 28



Esqueman. 2

Fantasma n.° 4, bloque
224, expansion Y,
monocolor.

Fantasma n.” 6, blogue
13, multicolor.

le o 0w aom I

Fantasma n.° 5, bloque
225, expansion X
permanente, monocolor.

Fantasma n.° 7, blogue 14 p
multicolor.
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rre e El hortelano fantasma
ﬁ# esta formado por tres
ﬁ fantasmas elementales
#ﬁt i 1| yuxtapuestos.

de un enmascaramiento loégico en la
linea 380. Si el granizo alcanza el
suelo sin colisionar con el paraguas,
eventualmente puede aplastar una
verdura y su dibujo se modifica en la
pantalla. Las lineas 395 a 405 permi-
ten amontonar la nieve si llega el
caso. El choque del granizo con el pa-
raguas o con el suelo se acompana
con un sonido musical asegurado por
dos subprogramas, llamados segun el
caso. Efectuada la actualizacion del
marcador, el programa decide aleato-
riamente si debe resonar el estruendo
siniestro del trueno (linea 455) tras lo
que examina el eventual rebrote de
una verdura.

Lineas 500 a 599: final de partida.
Se memoriza y presenta la mejor pun-
tuacién y se propone una nueva parti-
da.

Lineas 600 a 655: resuena un true-
no. Puede estar segido de un relam-
pago, cuyo emplazamiento en la pan-
talla se determina aleatoriamente vy
sigue un trayecto sinuoso. Su des-
censo rapido hacia el suelo esté
acompanado por una sucesion de ex-
pansiones y contracciones del fanta-
sama, haciendo su aspecto mas realista.
La llamada al subprograma de despla-
zamiento (linea 645) permite huir al
hortelano. La linea 650 detecta la co-
lisibn posible entre uno de los fantas-
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mas (el hortelano o el reldmpago). Si
el hortelano no ha sido fulminado, el
programa prosigue normalmente por
una simple vuelta al programa princi-

pal.

Epitafio por un pobre
hortelano fulminado

Lineas 700 a 740: si el hortelano
ha sido alcanzado, el tanteo dismi-
nuye cien puntos; los fantasmas par-
padean varias veces cambiando de
color y suena una mdasica.

J/f{ '

et
’,ffl" .N'; /”Ir
/ F

’
L/
fr'

Lineas 800 a 965: contienen los
tres subprogramas musicales em-
pleados frecuentemente.

Lineas 1100 a 1685: este subpro-
grama se divide en ocho partes igua-
les para cada uno de los fantasmas.

Los DATA contienen el dibujo digi-
talizado, que se ubica en un adecuado
blogque de memoria.

Lineas 1700 a 1810: caracteristi-
cas de los fantasmas (tamafo, colo-
res, situacion al principio de la parti-
da, etc.).

Lineas 2000 a 2045: el subprogra-
ma de desplazamientos tiene 135 oc-
tetos colocados a partir de la direc-
cion 14500, o sea 38A4 en hexade-
cimal. Vigile que no se produzca nin-
guna equivocacion.

Antes de lanzar el programa, efec-
the una salvaguarda en banda o dis-
quette.

Un error cometido en la transcrip-
cion, en especial en el subprograma
de desplazamientos, le podria ocasio-
nar la pérdida de control de su maqui-
na.

En este caso, solamente un RESET
seguido de una nueva impresion de
este largo programa le permitiria dis-
poner de él de nuevo.

Juan Pedro Lalevée
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Medidor de velocidad

de cassette

para Atom

Si alguna vez estuviste tratando de introd_ucir un
programa desde una cassette prestada sin con-
seguirlo, estas notas te interesan.

Uno de los problemas con que se
encuentra el iniciado en los microorde-
nadores caseros es que no dispone de
minifloppy para almacenar programas
y ha de asistirse del cassette en el in-
tercambio de cintas con otros usuarios.

Normalmente en sistemas de bajo
precio, al diferir la velocidad de los
grabadores y también al haber diferen-
cias en la altura de la cabeza de graba-
cion, puede llegar a resultar enojoso el
intercambio de cintas entre usuarios,

Respecto al segundo problema mul-
titud de grabadores pequerios, Sanyo u
otros, llevan un tornillo que permite
elevar o bajar la cabeza y por medio de
un medidor 6 simplemente un auricu-
lar podremos obtener un 6ptimo en
cuanto al volumen de la sefial.

Respecto al primer problema de ve-
locidad de la cinta es lo que en éstas
Iineas trataremos de resolver por me-
dio de un programa que nos medird la
frecuencia de la portadora de FSK que
en el caso del ACORN ATOM es de
2.400 hz ya sea para transmitir a 300
bd ¢ 1200 bd gue es el méximo de ve-
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locidad posible con 2.400 hz de fre-
cuencia base.

Cuando en el ACORN ATOM de-
seamos salvar alglin programa normal-
mente hacemos SAVE “‘nombre fiche-
ro’’, después damos RETURN y vemos
el mensaje RECORD TAPE, pues bien
en este momento y hasta que volvamos
a pulsar RETURN el microordenador
estd enviando al cassette el tono de
2400 hz que podemos estar grabando
durante un espacio de tiempo hasta
que al dar RETURN de nuevo comien-
za a enviar los datos a la cinta. Es pre-
cisamente esa grabacion de 2400 hz la
que el siguiente programa va a medir
para darnos en la reproduccion su va-
lor y si la diferencia obtenida es supe-
rior al £ 5%/0 hemos de suponer que
no vamos a recuperar el fichero.

Para superar este problema hemos
de regular la velocidad del grabador/re-
productor por medio de un potencio-
metro més o menos accesible que sue-
len llevar, hasta el valor deseado 2.400
hz.

Para su funcionamiento después de
la carga no tenemos mds que efectuar
RUN vy de esta forma queda a la espera
de que le entre la sefial desde la cinta
para monitorizar de gue frecuencia es.

Para su parada hacemos BRK y des-
pués con OLD lo recuperaremos de
nuevo.

DESCRIPCION
DEL
PROGRAMA

Segln podemos ver por el esquema
de ACORN ATOM vy por el manual de
BASIC en su pégina 194, el microgrde-
nador dispone de un C.l. 8255 que es
un P.P.I.A, (Programable Peripheral In-
terface Adapter) con el cual gestiona el
teclado y la entrada/salida al cassette.

Este circuito integrado dispone de
tres puertas A B Cy en el bit 5 de este

altimo (llamado ? # B @ 0 25 en el es-
quema de flujo) es por donde recibe la
entreada de audio del cassette, similar-
mente por el bit 7 (? # B0 02,) la
P.P.ILA, recoge una sefial de V.D.G.
(Video Generador Display C.l. 6847)
que es el Flyback (FS). Esta sefial da
un impulso negativo de 25 mseg cada
vez que el haz electronico del monitor
de video pasa de la altima Iinea del
cuadro a la primera del siguiente cua-
dro, mientras que el periodo de esta
sefial al ser la frecuencia de cuadro pa-
ra el sistema NTSC de 60 hz o sea tie-
ne un periodo de 16’6 mseaq.

El Ordenador Personal, nim, 28
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e IREMERESEEEEEY
AREME CORPYRETGHT EL ALTOR
TREEME Y EL DR
FREMER RS

aF, J=0 TO4; KKI=T. ;H,
LSS ; ] ; R

146 BRHE R

AN BT TR CLERTH FL AR
i

FI
{ul

FEG Rk

TR P

TR T B

R IR3E412 OR
*1HP FRECLEMCTR=" TR

|-I-1F' tR" o st G ]

e 0 30 0 e T e A O - e
VEL. CASSETTEX
ol ITIE‘ ’F’I’" - ¥

f
EREDORE PER k

*
e e ¢ T O O S O O e O

ﬂmw, e

1

l""

"4

[

=

H

Pheo sz o B0

L

[ P |
SET LT "

Siguiendo el esquema de flujo de
la figura 1 vemos que? # BOQ5 (1) =
2 # B 0025 (t— 1) significa que el bit
de 5 de la direccion? # B 0@ 2 es igual
en el ciclo actual t que en el anterior
t—1.

La rutina KK@ cuenta flancos de la
sefial de audio y asi vemos como_el
programa espera el primer flyback FS
para comenzar la cuenta sobre 2 Ry ?
(R + 1). Hace el recuento con F§ =0

y después con FS = 1 repitiendo el

sultado en el monitor de video (un
periodo tiene 2 flancos).

Como el programa estd dirigido a
usuarios del ATOM el direccionamien-
to indirecto esta expresado por ? para
byte y | para palabra (4 bytes) en la
FIG.1. siendo # el signo que indica
hexadecimal y KK®@, ... KK4 son eti-
quetas.

Confio que esta rutina os evite pér-
didas de tiempo en el futuro.

proceso 30 veces dando después el re-

F. Gutierrez.
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programacion

Programa

NOTA PARA EL ARTICULO DE
ALTA RESOLUCION ZX81

El objeto de este articulo es especial-
mente diddctico, aunque esperamos que
como programa sea de interés para mu-
chos usuarios del ZX81,

Su confeccién se realizé en Diciem-
bre del afio pasado, posteriormente se
han mejorado algunos aspectos. Un pro-
grama de este tipo pero més acabado,
incluyendo representaciones tridimensio-
nales. Se acaba de comercializar reciente-
mente en Inglaterra.

para alta

resolucion
en el ZX8I

La instruccion PLOT permite realizar graficas
con el ZX81 en la pantalla del televisor, con una
resolucion de 64X44 puntos ‘‘cuadrados’, cada
uno de los cuales tiene el grosor de cuatro lineas de
barrido. El programa que se propone en el presente
articulo permite reducir el grosor de los puntos al
de una linea de barrido, incrementando la resolu-
cion a 192X178 puntos.

zacion entran en accidn mediante in-
terrupciones periddicas.

Cada caracter se visualiza en panta-
lla disponiendo pautas de puntos en
una cuadricula de 8X8, de modo que

El proceso de
visualizacién (1)

La imagen en un televisor se forma
mediante un punto luminoso de inten-
sidad variable que recorre rdpidamente

1FFFh, codificadas en la forma que se
muestra en la figura 2, Cada carécter se
divide en 8 rebanadas horizontales, ca-
da una de las cuales contine una pauta
de 8 puntos. El nimero binario obteni-
do disponiendo ceros y unos en la mis-
ma forma que se disponen los puntos
blancos y negros de la rebanada corres-
pondiente, es lo que se encuentra al-
macenado en el generador de caracte-
res.

El texto que aparece en pantalla se
almacena en una zona de la RAM lla-
mada “archivo de pantalla” (“‘display
file”), codificado de la forma que se
indica en el apéndice A del manual del
Sinclair. Cada fila de caracteres acaba
con un simbolo de NEWLINE (cédigo
(76h).

la pantalla trazando lineas horizonta-

les de izquierda a derecha y de arriba a
abajo. Unos impulsos especiales de sin-
cronismo se encargan de hacer regresar

s

am

EHE

el punto luminoso a la izquierda des- Fig.

1

pués del trazado de cada Iinea, y de lle-
varlo a la parte superior cuando se ha
completado un cuadro.

El proceso de visualizacidon en el ZX
81 consta de tres etapas. En la primera
se generan las Iineas en blanco del mar-
gen superior de la pantalla. En la se-

cada fila de caracteres exige el trazado
de 8 lineas (fig. 1).

Las pautas de puntos que compo-
nen cada cardcter se encuentran en el
generador de caracteres al final de la
ROM, entre las posiciones 1EQ@ h vy

La visualizacion del texto comienza
con un salto de la CPU a la direccion
del primer cardcter de la fila corres-
pondiente, pero con el bit 15 (el mas
significativo) puesto a ““1"”. Esto pro-
duce una reaccion peculiar en el chip

gunda se trazan las lineas correspon-

dientes a la zona donde aparece la ima- CODIGO BINARIO DE CADA

gofk el taxto, En I tercers se ganeran CARACTER ~ REBANADA HORIZONTAL CODIGO HEXADECIMAL
las lineas blancas del margen inferior. OO0 DODOODO O 00

Estas operaciones son realizadas por 2111100 3C

las rutinas de la ROM encargadas de es- 100001 0 42

ta tarea. Cuando el ordenador trabaja Q1 00001 0 L2

en modo SLOW, las rutinas de visuali- ilst bl L. 7E

(1) Puede encontrarse una detallada explica- $:1 008 01 ¢ 42

cién del proceso de visualizacion del ZX81 2100001 9 42

en el libro de Mike Lord: *““The Explores P00 00 0O (1] Fig. 2
Guide to the ZX81” (Timedata).

166

£l Ordenador Personal, nim, 28



PROGRAMA PRINCIPAL
Direc- Codigos de M i F
i operacion nemonicos Comentarios
4082 3E1E START LD A1E
ED47 LD LA Registro | listo para re-
PEFE LDC, FE torno a BASIC, si proce-
PB7F LD B,7F de.
ED78 IN A, (C) Inicia pulso sinc. cuadro
CB47 BIT DA Retorno a BASIC si se
c8 RET 2 pulsa BREAK.
3Eg8 LD A28 Registro | apunta a zona
ED47 LD LA P8PO—@9FF.
9659 LDB, 59
4795 1@FE LAZ@1 DJNZ, LAZ@1 Primer ciclo de demora.
DD21@PE1 LD I1X, ARCH* [X apunta 1 fila carac-
110000 LD DE 2000 teres (con bit 15 a "1”).
21B43C LD HL,3CB4  Carga nO de Iineas a tra-
A7 AND A zar por encima y debajo
D8 RETC de la imagen, y n© de Ii-
D8 RETC neas de imagen.
ga NOP Instrucciones de demora.
7E LD A, (HL)
P619 LD B,19 NO de caracteres por fila
4Cc LDCH (incluido el C9 final).
CDBC4p CALL GEN Generacién de las lineas
58 LDEB superiores de la pantalla.
4D LDC,L
CDBC4d CALL GEN Generacion de las lineas.
5A LDED de imagen.
4C LDCH
CDBC4d CALL GEN Generacion de las lineas
@6aB LD B,@B inferiores de la pantalla.
40B8 18FE LAZO2 DINZ, LAZO2 Segundo ciclo de demora.
18C6 JR START
4@BC DBFE GEN IN A (FE) Inicia sicr. de Iinea,
D3FD OUT (FD), A Finaliza pulso de sincr.
cDCc4d CALL LIN Genera |inea en curso.
7E LD A,(HL) Instrucciones de demora.
Z2E LD A,(HL)
@D DECC C cuenta n9 de lineas
c8 RET Z por trazar,
20 NOP Instruccion de cie:mora,
DD19 ADD IX,DE IX apunta a ia sicitiente
18F@ JR GEN lineasde caracter s.
4gcc DDE9 LIN JP (I1X) Salto a siguiente linea
de caracteres.
LISTADO 1
RUTINA DE BORRADO
D'lrec- Cudtgo-s Hog Mnemanicos Comentarios
ciones operaciones H
40D2 219061 BORR LD HL,ARCH
gE84 LD C,B4 ~ NO de lineas de imagen.
48D7 pe18 LAZO4 LD B,18 NO de car. por linea.
40D9 369E LAZO3 LD(HL), 9E Llena cada linea con
23 ; : INC HL ~ codigos de “blanco’
18FB DINZ, LAZO3
36C9 LD(HL), C9 Coloca cédigo de RET
23 INCHL al final de cada linea.
@D : DECC
20F3 - JRNZ,LAZO4
40E4 Cco RET
LISTADO 2
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de légica (SLC), que fuerza una ins-
truccion NOP en el bus de datos y al-
macena el codigo del caréacter a visuali-
zar. Durante la sequnda mitad del ciclo
de la instruccion NOP (decicado al re-
fresco de la memoria dindmica), el SLC
pone el contenido del registro | (1Eh)
en los siete bits altos del bus de direc-
ciones (el bits O del registro | se ignora).
En los seis bits siguientes se pone el
contenido de los seis bits bajos del c6-
digo del carécter a visualizar, y en los
tres mas bajos el nimero (0 a 7) de la
linea que se esta trazando dentro de la
fila de caracteres. EI SLC toma nota
ademds de si el bit 7 del codigo del ca-
racter es 1, en cuyo caso la visualiza-
cion se realizard en negativo (caricter
blanco sobre fondo negro). La direc-
cion configurada en el bus de direc-
ciones apunta ahora al generador de
caracteres, justo al byte que contiene
la pauta de puntos de la rebanada que
debe visualizarse del carédcter en curso.
Dicha pauta se toma y se suministra en
serie al modulador de TV.

A continuacién la CPU busca su si-
guiente instruccion en el siguiente byte
del archivo de pantalla, y asi se repite
el proceso hasta que se alcanza el
NEWLINE de final de Iinea. El codigo
de NEWLINE se interpreta como la
instrucciéon HALT (también de codigos
76h), lo que detiene la CPU en espera
de una interrupcién que marcara el
inicio de la siguiente linea de barrido,

Alta resolucion en el ZX81

El programa en CM que se propone
(listado 1) se ha tomado de un articulo
de Ron Bissell (aunque aqui ha sido re-
tocado en varios aspectos), vy funciona
de forma parecida a como lo hacen las
rutinas de visualizacion de la ROM. Pa-
ra evitar que éstas interrumpan el pro-
grama de alta resolucién, la ejecucion
debera realizarse en modo FAST.

Este programa presenta las siguien-
tes diferencias esenciales frente a las
rutinas de visualizacion de la ROM:

1. El registro | no contiene 1Eh, si-
no @, a fin de tomar las pautas de
puntos de la zona @800h-09FF, en Iu-
gar del generador de caracteres. Esto
permite manipular pautas distintas de
las que contiene el generador de carac-
teres. Lo ideal seria poder disefiar las
pautas y almacenarlas en la RAM, pero
ésto no funciona porque la memoria
‘dindmica se deshabilita durante el ciclo
de refresco, instante que aprovecha el
SLC para buscar la pauta de puntos.

2. El dispositivo que lleva la cuenta
de qué Iinea se estd trazando dentro de
la fila de caracteres (probablemente un
contador interno del SLC) es puesto a
cero al principio de cada Iinea median-
te una instruccion IN A, (FE). Esto
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S@ o
4 AsSTFED S8 ~
id =ig@El a2 =1 THEHM
TE e i&a =2 THEHM
28 LET H$ Q$+ ¢L LR SELCDRT =5 =3 THEHRN
iLSH4LLDBL¢@BnGBiBFEL FEO3FD @ =4 THENM
LﬁLC¢B7EeEBDanBDDi91 d—g=4 A D =5 THEN
3@ LET AS=RA%+"aQaca S|Rsias e
5&@61536§E;SIBF836892i EI0a” galn] "RORRO
S22 LET D=185214 a5 g
Sl FOR N=1 TO LEN A% P 2 a7 kg3
S52@ LET R=1c%{CQLE ~=z({ =8 300 1 IF X%:="0" THEHN GGS
PE20*PORE (D3 (N-13 A 3
= 4 + | P, 2 - =1 IWT oiEEes L [ 4
2Re e - Eﬁ WY RGELU B L&E FUNCIO
550 F‘RINT “"EXPLICITA EX LA LINE
R Saaa”
aéﬁa PRINT Y LUEGO PULSE RUN 18
LISTARDO 3 658 FPRIMNT
E5@ PRINT - PRARA IMNTERRUMPIR L
A UISURLIZA-CION, PULSE BRERK™
ToE STOP
ig@a REH
158 FR3ST

LET HMNML=FPEEK 1865432-3

FOR X=1 TGO 1913

LET ¥=8B5+7@x8INMN (X538}

LET YW=INT (MNL-Y:

IF ¥<1 OR ¥o>»=hNL THEN GOTO 4

1 REM Y2 Gosup 7
0SB TRCS 7C03 Y# G
RN <25 LPRINT

LN ERNDTTLN MD}”t : M sLEH W S )
- S cLEAR LN AT AND soes et e U L R
;£ LIST <> DIM FoEScwET T 256@ LET cCoic=s i
S REM EHS 5 CRR 3510 LET C=14
1@ LET Rg=" D47e 7FED7 =315 GoTa sid@
3CB4?CSSEB&ED¢“@65QIBF§C QRE1X St A e e
100982184 3CRATLBLSB@TESS L e 3528 GOTO Si2
20 LET R$=R$+ 4CCLEC4B524DCDBC SRoe t RN aiss
4@SR4CCDBC4@R@6@B1BFELISCE ED3FD 3355 SPTO =400
CDCC4@7E7EBDCI@RLDISISF@DDES " 3348 LET C=432
84@518359E231@FaaocQaqaodaFacg" 2535® LET Co153
518 FOR N:‘:l TCI LEN A% STER 2 s A C:lﬁ_
520 LET A=16% (CODE A% (M) -28) +C0 3ZEs GOTO S4i3@
DE_R$N31) -2 3338 LET cods
538 POKE (D+(N-1)-2) .8 Siee LET DIRCS4832+425sY+INT (X/8
540 NEXT M :_xq. = E2F=2TFEY T LA
1ee@ SLOu 35@@ POKE DIR.C
1e1a FAST 180 NEXT X

1@2@ IF USR 18514 THEM HEHM =EER2 RUN =109

Fea@d LET Y =85+70%x35IN (X 32}
SEE@ REM "HIGRES®

S&zé IF USSR 18594 THEM REM
ZE5H RETURN

S = Lt

LISTADO 4 S5aa FAST

308 IF USR 18514 THEN REHN
5358 SLOW

«::ESEB PRINT “"CENTRADOD HORIZONTAL ™
S54@ PRINT PEEK 18587

] R S e - - - S55 H

& BRUsTS DB téﬁﬁg Eﬂ“‘fm = SS53 PRINT HH

35U 22 : Eiat®
! = . S550 POKE 16567 ,HH
TN BARD 7L N e Mg SS57@ POKE 16532, 10@-HH
<= RETURN PEEK LLEHn L S58@ RUN
P2 L TST ] BTH = £5@@ REN i e
L5 QTAN 734 NEXT Tﬁ@”f S562@ PRINT “NUMERD DE L INERS

L

ind

& REM FPROGRRAMA SE3@ PRINT PEEK 185435
@

1

= =1 i S65S8 INPUT HH

S0 REM eI SESS PRINT HH

4@ REM SERige 566@ FOKE 16593, HH

Z@a SLOW ) S57@ pogg 16543, HH 3 :
=58 EnIT 2552 RNGLASTALLIMT LN RE I 2
38a PR T nir] § rosnin HESSC a6 4 % 1
.3 IN FROGRAMA RS8R S e

31@ PRINT 2@@e sTOP

998@ SAUVE TCUR.HR8E"

2@ PRINT "TRAISDC 2995 RUN

28 PRINT "EM ALTH

F4@ PRINT

3580 FRINT "i.

358 PRINT "2.

Z7O FPRINT 3. :
nﬁ%@ PRIMT 4. LISTRDPO S
R

=3 FPEINT “S.

ODE LINERS™
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equivale a usar caracteres compuestos
de una Unica rebanada horizontal de 8
puntos (en lugar de ocho rebanadas)
(2).

3. El "texto” a visualizar no se al-
macena en el archivo de pantalla, sino
en una ‘‘zona de archivo’” que empieza
en 6100h.

Los codigos de los caracteres de
“rebanada (nica’’ que emplea este pro-
grama se muestran en la tabla 1. Para
componer un dibujo o gréfica de alta
resolucién es necesario disponer en la
zona de archivo (a partir de la direc-
cion 6100) 180 filas de caracteres mas
un codigo de RET (C9h). Una fila en
blanco tiene el siguiente aspecto en la
zona de archivo:

sentaciones graficas de funciones mate-
maticas.

Es posible emplear el CM descrito
para hacer dibujos en alta resolucién,
pero ello exige disefiar primero un pro-
cedimiento para introducir facilmente
codigos en la zona de archivo. Por otro
lado, realizado el dibujo puede ser in-
teresante conservarlo grabandolo en
cassette. Ninguna de estas dos cosas ha
sido prevista aqui, pero puede ocupar-
se el lector de ello si le resulta de inte-
rés.

El disefio de un dibujo exige una
previa realizacion en papel cuadricula-
do usando pautas de puntos tomadas
de la tabla 1. Luego se codifican las

v

(9Eh es el codigo de blanco)

DEQE9ESEOEQEOEQEQEOEOEQEOEQEOEQEQE9ESE9EQEQEQEQECO

RET

No se pueden emplear pautas de
puntos distintas de las que aparecen en
la tabla 1. Ademas es preciso dejar en
blanco las filas primera y Gltima, pues
estas se emplean para el trazado de los
mdrgenes superior e inferior de la pan-
talla.

Puede obtenerse una zona de archi-
vo en blanco haciendo actuar la rutina
de borrado que se muestra (listado 2).
Esta rutina crea 180 filas con 24 carac-
teres blancos (cédigo 9Eh) cada una.

Cémo introducir el codigo
maquina

El programa en CM debe introducir-
se en una sentencia REM al principio,
en las direcciones que se indican en los
listados 1y 2. Puede usarse el progra-
ma cargador que se muestra en el lista-
do 3. La sentencia REM debe contener
un minimo de 99 caracteres (la que se
muestra tiene 10@).

El programa cargador se ejecuta
(RUN) vy luego se afiaden las lineas
1000, 1010 v 102@ que se muestran en
el listado 4 para comprobar el funcio-
namiento del CM. Pulsar RAND USR
16594 para crear la zona de archivo
haciendo actuar la rutina de borrado.
Introducir POKE 24832, 9@ y pulsar
RUN 10@9. Si todo va bien, aparecera
una pequefia Iinea vertical cerca del
angulo superior izquierdo de la panta-
lla, sintoma de que el programa fun-
ciona. Interrumpir la visualizacién con
BREAK.,

En el proximo paragrafo se propone
un programa en BASIC que hace uso
del CM introducido para hacer repre-

(2) Las instrucciones IN/OUT del programa
de Ron Bissell generan impulsos de sincro-
nismo, pero no es esa la funcién que cum-
plen dentro del programa, porgue dichos im-
pulsos ya son generados automdticamente
por el “hardware” del ZX81. La instruccion
IN A, (C) del principio detecta si se ha pul-
sado la tecla BREAK, y la IN A, (FE) pone
a cero el contador de lineas interno.

E! Ordenador Personal, nim, 28

pautas empleadas y se introducen en la
zona de archivo. Recuérdese en todo
caso que:

1. Cada fila se compone de 24 ca-
racteres mas un codigo de RET. En to-
tal hay 180 filas.

2. Las filas primera y Gltima de la
zona de archivo deben quedar en blan-
co.

3. La llamada al programa de visua-
lizacion se hace desde el BASIC me-
diante tres instrucciones consecutivas:

SLOwW
FAST
IF USR 16514 THEN REM

Si la llamada al cédigo méquina se
hiciera de otra manera, la grafica
apareceria descentrada o desarreglada.

4. La visualizacion se interrumpe
pulsando BREAK.

5. La rutina de borrado se puede
llamar mediante una instruccion
RAND USR 16594 o cualquier otra

PAUTAS DE PUNTOS
Y SUS CODIGOS

POSICION

1 2 3 4 5 6 7 8
9E |

oF
PE
2A

36

85
BC
@4
17
®9
39
92
98
81

8C

80

Al
20
9B
30
@1
93|

14|
DIT:7 6 5 4 3 2 1 0
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capaz de albergar la funcién USR
16594,

Programa “'CUR. HR6A”

Este programa hace uso del CM des-
crito para visualizar gréficas de funcio-
nes en alta resolucion,

Sélo se emplean pautas de puntos
compuestas por un Unico punto en
negro para cada caricter-rebanada. En
la tabla 1 se comprueba que no es po-
sible colocar un punto Gnico en las po-
siciones 1 y 4. Para las restantes posi-
ciones se usan los siguientes codigos:

posicién cédigo hex. cédigo dec.

1 - ks

2 0B 1
3 1B 27
4 s

5 2A 42
6 929 153
7 @F 15
8 2E 46

Cuando un punto debe ir en la posi-
cion 1 6 4 del carécter, el programa

asigna el cédigo de blanco (9Eh=158d).

Esto puede dar un aspecto algo discon-
tinuo a la gréfica, pero el resultado
puede considerarse aceptable.

La ejecucion del programa comien-
za con el siguiente menua:

1. INICIAR Y BORRAR

2. INTRODUCIR CURVA

3. REVISUALIZAR

4. CENTRADO HORIZONTAL

5. MODIFICAR NUMERO DE LI-

NEAS.

Debe comenzarse siempre con la
opcion 1, que se encarga de crear una
zona de archivo en blanco. Puede usar-
se igualmente esta opcién para borrar
graficas previamente introducidas.

La opcion 2 pregunta primero si se
desean borrar o no las gréficas introdu-
cidas, y luego informa coémo hacer pa-
ra introducir una grafica nueva: debe
colocarse la funcion a representar en la
Iinea 3@@@ del programa en la forma:

3000 LET Y=f(X)

El programa contiene inicialmente
en dicha linea el siguiente ejemplo:

3000 LET Y=85 + 70«SIN (X/30)
que sirve para visualizar una senoidal.

Hecho ésto se pulsa RUN 1000 con
lo cual el aparato pasa a modo FAST y
calcula durante algunos segundos colo-
cando los codigos apropiados en la zo-
na de archivo. Terminados los calculos
se entra automaticamente en la visuali-
zaci¢n de la grafica. Para interrumpirla
se puisa BREAK, y se regresa al menu
pulsando RUN.

La introducciéon de varias gréficas

puede hacer que las nuevas se “‘coman’’

pequefios pedazos de las antiguas, de-
bido a que el programa s6lo usa un
punto en negro por caracter.

La opcién 3 se limita a dar una nue-
va visualizacion de las graficas introdu-
cidas hasta el momento.

La opcion 4 permite desplazar la
grafica a derecha o izquierda en la pan-
talla. Puede ser atil si se modifican las
instrucciones de llamada al CM, lo cual
desarregla o descentra la grafica. El
desplazamiento se obtiene introducien-
do un numero entre 0 v 10@. El cen-

trado estd inicialmente ajustado a 11.
Un ndmero mayor produce un despla-
zamiento a la izquierda y uno menor a
la derecha.

La opcion b permite usar un name-
ro de lineas distinto de 180@. Al usar es-
ta opcion debe recordarse que las li-
neas primera y ultima se emplean para
el trazado de los margenes superior e
inferior, por lo gque no se puede dibu-
jar en ellas, y que la modificacion del
namero de lineas borra las graficas pre-
viamente introducidas.

La zona Gtil de la pantalla corres-
ponde a rangos de valores de las varia-
bles comprendidos entre 1y 192 para
laXyentrely 178 parala.

Los valores de la X los asigna el pro-
grama mediante un ciclo FOR-NEXT.
Los valores de la Y que salen fuera del
rango simplemente no aparecen en
pantalla, pero aquellos que no pueden
ser calculados debido a que exigen
operaciones aritméticas ilegales (por
ejemplo, radicandos negativos en una
raiz cuadrada, argumentos nulos o ne-
gativos en logaritmos, denominadores
nulos, etc.) detienen el computo for-
zando un cédigo de error, La opcidn
3 permite entonces visualizar el peda-
zo de grafica obtenido hasta el mo-
mento.

Los tramos de pendiente elevada
pueden tener un aspecto algo discon-
tinuo. Esto se puede arreglar con un
paso (STEP) menor que 1 enla linea

2000, aunque a costa de prolongar el
tiemno de calculo,

Miguel A. Lerma.

PON «EN ORDEN» TU FUTURO

NUESTRAS MARCAS

COMMODORE-64 Y VIC-20
SINCLAIR (ZX'Y SPECTRUM)
ORIC

ATARI

UNITRON

NEW BRAIN

TEXAS INSTRUMENTS

COMPLUTER

LENTER

TODO TIPO DE FACILIDADES DE PAGO

REMISION A TODA ESPANA
VISITANOS O PONTE EN CONTACTO

RBLA. DE CATALUNYA, 50, 1° 22, TELF. (93) 215 60 70
APART. CORREQS 5455 - 08007 BARCELONA

NUESTROS SERVICIOS

ASESORAMIENTO INFORMATICO
ESCUELA DEL ORDENADOCR
CLUB DEL CRDENADOR
PERSONAL
CENTENARES DE PROGRAMAS:
EDUCATIVOS
RECREATIVOS
DE GESTION
PERIFERICOS:
IMPRESORAS CASSETTES
UNIDADES DISCO TELEVISION
MONITORES SUMINISTROS
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Este mes os propongo un juego, al
que he denominado LABERINTO, que
puede proporcionaros (A*SIN(E)/
TAN(z))*5 E+999 minutos de entrete-
nimiento a la par que, como cualguier
programa, elementos para el estudio de
la mecénica del lenguaje BASIC,

Estd desarrollado con un microor-
denador SHARP MZ.80.B, Interpreter
SB-6610, pero, tranquilos!, ya que
leyendo el articulo gue acompafia al
programa estareis en condiciones de
modificarlo para la mayoria de los mi-
cros que corren por aqui.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

La mecénica del juego es muy senci-
lla. Se trata de encontrar el recorrido
seguido por el ordepador, dentro de
un tablero de 25 casillas numeradas.
De forma aleatoria, como siempre!, se
asignan un numero de pasos al recorri-
do, una casilla de salida y otra de llega-
da; a continuacion, empezando por el
primer jugador (1 - 4 jugadores) se de-
be introducir ios numeros de las casi-
llas por las que se supone ha realiza-
do el recorrido el ordenador. Siempre,
como primer nimero del recorrido, se
debe entrar el correspondiente a la ca-
silla de salida. Al entrar los pasos sona-
rd una musica aguda indicando que el
paso es correcto 6 una mdsica grave
que nos indicara error y cederd el tur-
no al siguiente jugador.

El recorrido, dentro de la misma
partida, es idéntico para todos los ju-
gadores, por lo que el camino seguido
por un jugador hasta entrar un paso in-
correcto puede servir para el jugador
siguiente, que deberd intentar recor-
darlo, ya que tendrd que empezar de
nuevo por la casilla de salida.
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Si los pasos entrados han sido co-
rrectos al llegar a la Gltima casilla sona-

ra la-muasica de fin de laberinto y se fe-

licitara al jugador que lo haya conse-
guido. Se puede continuar jugando de
forma que el marcador de errores no
se restaure, 0 sea que se vayan acumu-
lando, 6 bien ejecutar de nuevo el pro-
grama, con lo que el marcador se res-
taura a cero. Atencién, porque el reco-
rrido del laberinto puede cambiar de
sentido y volver sobre si mismo en
cualquier punto, o incluso pasar sobre
la casilla de salida o llegada varias ve-
ces.

Hay muchas formas de establecer el
ganador en el juego del laberinto, pue-
de jugarse a una partida, siendo gana-
dor el primero que descubra el recorri-
do, 0 bién a series de partidas, asignan-
do puntos positivos por laberinto des-
cubierto, dependiendo del nimero de
pasos del recorrido y el nimero de

intentos realizados. Se puede jugar,
también, en solitario, con la compafiia
del ordenador, por supuesto!.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA:
No es facil describir el programa ya
que es sumamente sencillo.

El nGdmero de pasos del laberinto se
asigna de forma aleatoria, teniendo co-
mo tope, el maximo entrado por el
operador, en la rutina de entrada pasos
laberinto, lineas 500-535. La variable
NE contendra el nimero de pasos asig-
nado.

GENERACION DEL LABERINTO:
(Iineas 400-496) De forma aleatoria se
asigna una casilla de salida (I'nea 405).
A partir de la salida los siguientes pa-
sos, hasta llegar a NE pasos, se realizan
de la siguiente forma: Se genera una
variable, D, aleatoria y comprendida

— EJECUCION DEL PROGRAMA__

booo00COO0 LABERINTDO oooooo00O0
SALIDA |8
1| 2|™F| a] s
_ LLEGADA |=
6| 7|™8| 9|10| [ConeiTUD|E
FARTIDA
11|12[13[14]15
16|17(18[19|20| MIGUEL = 1
JOSE = 1
21|22|23|24]25
MIGUEL ENTRA TU TIRADA (1-25) = 17
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entre 1-4, que indicaré la direccién a
sequir desde la Gltima casilla encontra-
da, dependiendo de D la direccion sera
= 1. abajo, 2:arriba, 3:derecha y 4:iz-
quierda. (ON D GOTO... Iinea 430).
Se comprueba gue exista una casilla
en la direccion indicada por D antes de
asignarla (Ifmeas 420 a 425), ya que,
por ejemplo, no existe una casilla arri-
ba dela 1.

Los pasos se acumulan en la matriz
numérica E(n). Si L, que indica el nt-
mero de orden del paso, es igual al nd-
mero de pasos del laberinto (linea

dependiendo del ordenador, por
SOUND, BEEP, PLAY,... En el caso
de no tener ordenador con ‘cualidades
musicales’ puede suplirse las instruc-
ciones MUSIC por un mensaje de ‘PA-
SO CORRECTO’, ‘FIN LABERINTO’,
eic. .

CURSOR x,y = Sitha el cursor en la
columna ‘x’, fila 'y’ de la pantalla. Se
puede suplir por LOCATE x,y;PRINT
TAB (x,y) 6 PRINT @n (siendo n el
namero de la posicion de pantalla).

GET X$ = Acepta una pulsacion del
teclado.Es equivalente a X$=INKEY$,
6 X$=KINS.

CONSOLE C40,50,24 = Es un coman-
do de modo de visualizacion, compues-
to, en este caso de 2 funciones = CON-
sole C40 = Pantalla en modo de 40 ca-
racteres por linea, y CONSOLE
S0,24 = que indica scroll automético
desde la Ifnea 0 hasta la 24. La primera
funcién equivale a WIDTH 40, (6 36
segun pantalla), 6 CTRL (n) (siendo n

475) se asigna como casilla de llegada i et S

; ; ZREM -~~~ LABERINTO —

la correspondiente a este paso (ver |i- T L S R s

nea 485). 4 REM -- AUTOR J.M. VIDAL LACASA ——-

S REM ————— =

: o & REM --- COFYRIGHT EL AUTOR Y —-—-

— GOSUB 250: Hace que se v!suallcen SRR i Bl BB My e

en el teclado las marcas de salida y Ile- BiREM Sosmilall el S u e S
gada, la tabulacion para la impresién 9 REM

10 DIM E{100) ,J%(4),J(4),F{4).ME(Z).C(200)

en la casilla correcta se calcula en 265-
270.

— La rutina ENTRADA MOVIMIEN-
TO, Iineas 200-270, nos sirve para en-
trar las tiradas y comprobar si son co-
rrectas. J8(n) = Contiene el nombre de
los jugadores, En la Ifnea 220 compro-
bamos que el numero introducido esté

0 CA$="00000000

45 U=0:N=1
50 GOSUE 200:MUSIC M$(Z)
S5 ON Z GOTO 70480

15 TEMFO 7:Z3$="+R1RO+B1RO+B1RO"
20 M$(0)="-C9":M$(1)="+G2ROFSROGZ"
25 M$="+FSR1+FSR1+B3IR1+FSR14+F5"
LABERINTDO
35 M$ (2)=M$+"RE"+MS GOSUR 20001 GOSUR 200
40 FA=PA+1:GOSUE S00:GOSUE 400:T=1

pooooooo "

S0 FI(T)=F(T)+1:CURSOR 19, (T+12)

dentro de los mérgenes de la tabla y 65 PRINT J&(T)3" = "iP(T):T=T+1:IF (T=5) + (T3NJ) THEN T=1
que no se repita el de la Gltima intro- b6 GOTOD 45 .
= i ; 70 REM ————- FPASO CORRECTO —————
ducién (U =dltimo nimero entrado). i L
80 REM ————- FIN LABERINTO —————
El valor de Z indica: Si es =0 que B85 CURSOR O.20:PRINT "FELICIDADES "i1J$(T)iSTRINGE(" "417)
el paso es erroneo, si el nimero entra- 90 CURSOR 10,21:PRINT *Si=(el0) (R (L[cT00) M ueTa 1
} ' 95 X$="":GETX$:tIF X$="" THEN 95
do, Q, es igual a la casilla de llegada y 100 IF X#="S" THEN 115
el nimero de paso es igual al nimero 105 IF X$="N" THEN FRINT CHR$(&)3" A D I 0O S !'!": END

de pasos del laberinto (NE) : Z =2, lo
que indicard que hemos finalizado el
recorrido. Caso contrario Z se igualard
a 1, indicando paso correcto.

Como variables musicales he utiliza-
do 4:

238 = Mi tipica variable de error de
operacion (3 pitidos agudos).
M$(Z) =dependiendo del valor de Z
tenemos:
M$(0) =Misica de paso incorrecto
(Pitido grave),
M$(1) =Musica de paso correcto
(Varios tonos agudos).
M$(2) =Musica final laberinto (M-
sica de tonos agudos).

110 GOTO 95

130 CURSOR X, Y:FRINT " “
135 NEXT X:NEXT Y
140 GOTO 40

215 INPUT " ENTRA TU TIRADA
220 IF (B<1)+(Q>25) + (=)
225 U=R:1IF Q< >E(N)
230 IF (Q=LL) % {(N=NE)
235 I=1:RETURN

255 N=S:Vé="m0":G0OSUB 265
265 A=INT(N/S+.9)
270 ¥Y=A%3:1X=(N-(A-1) X5) %3

305 PRINT CHRS (&) 3CAS

115 CURSDOR 10,21:FPRINT STRING$(" ",29)
120 CURSOR 0 Z0:PRINT STRINGS (" ",39)
125 FOR Y=3 TD 15 STEF 3:FOR X=3 TO 15 STEF 3=

200 REM ——--- ENTRADA MOVIMIENTO —---
205 CURSOR 0, Z0:FPRINT STRINGS ("
210 CURSOR ©,20: PRINT J$(T):
(1-25) = "3;0

THEN MUSIC IZ$:G0OT0O 2035
THEN Z=0:RETURN

THEN Z=2:RETURN

" I9)

250 REM --— MARCAS DE SAL/LLEG ---

260 N=LL:=:V$="HRR":G0SUB 2&65:RETURN

275 CURSOR X, Y:PRINT V$:RETURN
300 REM —————- CONFECCION TABLA —-—-——

310 PRINT"

Ll T T T T 1 I L] 1
. e ) 315 PRINT" | | | | 1 [ ISALIDA | |
Vistas las principales rutinas del IZ20 PRINT" | 1] 21 3| 4] 5| ———mm+—
programa veamos la conversion a otros 325 PRINT" b—+—+—+—+—1 ILLEGADA | |
sidaradores: 330 PRINT" 1 1 1 1 1 | P/
- : PRINT" | &1 71 81 911¢| |LONGITUD]| |
240 PRINT" +——+——+— : i
TEMPO 7: Indica la velocidad de eje- 45 PRINT® | | | 1 1 | IPARTIDA | |
i . : 350 FRINT" [11[12(13114(15] — —
n de la musica (N r 50
o (No es impo IS5 PRINT® bttt  MEHA"
tante). 360 FRINT" 1 1 1 | | |
365 FPRINT" 161171181191 20]
=1 i il 1 i 4 s -]
TODAS LAS VARIABLES DE MUSI- SR 50 U S T NS S
375 PRINT" | 1 1 1 | |

CA (Z3%, M$, M$(n)) pueden suplirse,
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380
J8S
390
400
401
405
410
415
420
425
4730

35
440
445
450

=55
460
475
480
485
490
495
496
500
S08
510
515
520

=ne
L

o300

o935

2000
2005
2010
2015
2020
2025
2030
2035
2040
2045
2050

PRINT" 121]22|23|24(25|

PRINT" bt o

RETURN

REM ———-- GENERAR LABERINTO ————-

CURSOR 0, 2Z0:PRINT
R=IMT (RND(5) %25
E{L)=F:iC(L)=F
F=E (L) :D=INT (RND (5) %¥4) +1

)+1i8=R:FP=5:L=1

IF (D=3) ¥ ((P=5)+(P=10)+(P=15) +(F=20)) THEN 405

IF (D=4) ¥ ((P=6)+(P=11)+(P=16)+(P=21)) THEN 405

ON D GOTOD *5,440,445,450

F=F+5: GOTO 45

P=F-5:GOTO 455

F=P+1:G0TO 455

P=p-1

IF (P<1)_+ (P»25) THEN 415

IF (L>1) % (P=E(L-1)) THEN 415

L=L+1:IF L=NE THEN 485

GOTO 410

E(L)=PiLL=P:GOSUE 250

CURSOR 29, Z:PRINT " ":CURSOR 29,S:PRINT "
CURSOR 29,3:FRINT STR$(S):CURSOR 29,S5:PRINT STR$ (LL)
CURSOR 0, 20:FRINT STRING® (" “,40) :RETURN
REM --—-—— ENTRAR No. FASUS —-——-

CURSOR O, 20: INFUT “No. MAX. FASOS LABERINTO (10-100) = "3NE
IF (NE<10)+(NE>100) THEN MUSIC Z3$:G0TO S0S
K=INT(RND(S) ¥NE+1) : IF K<7 THEN 515
ME=}
CURSOR 0,20:FRINT STRINGS (" ",39)

CURSOR 29, 7:FRINT " "
CURSOR 29,7:PRINT STR% (NE) : RETURN

REM ————- ENTRADA JUGADORES ——-—-
CONSOLEC40, 50, 241 FRINT CAS$

CURSOR O 1O:FRINTSTRING® (" ", 39)

CURSOR ©,10: INFUT “No. DE JUGADORES (1-4) = "3J:iNJ=J

IF (J<1)y+(J>4)
FOR Q=1 TO J
CURSOR O, 10:PRINT STRINGS (" ",3%)
CURSOR O, 10:FPRINT "NOMEBRE JUGADOR "30;
INFUT * = "3;Js%
JE=LEFTH((JSs+"
J%(Q)=J$:NEXT @:RETURN

THEN MUSIC Z3$:G0T0 2015

"y s 1)

el cardcter correspondiente, que de-
pende del ordenador). Esta instruccién
se puede suprimir totalmente en los or-
denadores que solo tengan un formato
de visualizacion.

STRINGS (“X", n) =(imprime-una se-
rie de n caracteres X. Atencidn a esta
instruécién porque es muy similar en
sintaxis a la de TRS, VIDEO GENIE 6
TOSHIBA, pero dentro del paréntesis
los datos estan al revés, primero el ca-
récter y después el nimero de elemen-
tos. Equivalentes: STRINGS (n, “X").

Por Gltimo aclarar como funcionan
los operadores |6gicos:

IF <lexpresiébn> + <expresién >
THEN <ndmero |fnea >
IF <lexpresibn> » <expresibn >
THEN <nGmero |inea>

El sfmbolo ‘+ corresponde al ope-
rador légico =O0R.

El simbolo ‘*’ corresponde al ope-
rador l6gico = AND.

Para finalizar solo me queda desea-
ros muy buenos ratos de ocio con ‘LA-
BERINTO' y como siempre esperar
vuestras criticas y sugerencias.[J

José M. Vidal Lacasa.
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DIREGTORIO

1000 ordenadores. Material

[ ACCORD

microsistemas

Software
para aplicaciones
verticales.

DISTRIBUIDORES OFICIALES DE

COMMCDORE y OLIVETTI M20.

Apartado de

—

10.048. Madrid. Tel. (01) 448 3800 /

!

DATA
a, » PROCESSING 2000,
2000 S.-A S. A

EN MICROINFORMATICA,
INFORMESE ANTES

Sabino Arana, 22-24, bajos.
Barcelona-28.
Teléfono 330 77 14.

VENTA DE MICROORDENADORES
PARA LOS SECTORES:

* PROFESIONAL.

* HOGAR/PERSONALES.

o ENSENANZA.

¢ HOSPITALARIO.

ESPECIALIZADOS EN MEDIMATICA.
COMPLETOS SERVICIOS

EMPRESARIOS/IMFORMATICOS.

[P] en propio edificio.

PROGRAMAS STANDARD Y
LLAVE EN MANO, TECNICOS
- Y DE GESTION PARA ORDENA-
DORES HEWLETT - PACKARD
SERIES 80, 9.800, 200 Y 250

DATISA::
Aplicaciones Informdticas

Avda. Generalisimo. 25-1°B. Tel. (81) 716 92 68
Pozuelo de Alaredn. MADRIT

A\

ATARI
ATARI 60O XL
ATARI' 8OO XL

ORDENADORES
PARA EL HOGAR

Extenso software listo para el uso

* Microprocesador: 6502 (ciclo de 0,56
Microsegundos 1.8 MHz), ANTIC, GTIA,
POKEY (espec.)

Gréficos de alta resolucion (320.192)
puntos.Pantalla de 24 lineas por 40
caracteres.

16 Colores con 16 Intensidades cada uno
4 Sintetizadores simultaneos e
independientes. Cuatro octavas.
Lenguajes: BASIC, ASSEMBLER,
MACRO-ASSEMBLER, PILOT, MICROSOFT,
PASCAL Y otros.

Modulos de memoria conectables
directamente por el usuario de 16 K RAM,
32 KRAM y 64 K RAM.

Distribuidores EXCLUSIVOS y servicio técnico
en todo el area nacional.

[Unimport

Division Ordenadores
¢/ Dos Amigos 3 Madrid 8
Apartado de Correos 8286 Tels. 247 3121-247 3126

* %% *

»

EL ORDENADOR

PERSONAL

Conde de Borrell, 108
Tel.: 254 45 30
BARCI-LONA 15

Micro Ordenadores:
Rockwell
Ohio Scientilic
Videogenie

Sinclair

1
@ - MICROTERSA

Miguel Yuste, 16-2°B
Teléfono: 754 04 73 - MADRID-17

ORDENADORES PERSONALES

UNA EMPRESA CON VOLUNTAD
DE SERVICIO

MICROPROCESADORES
COMPATIBLES CON
EL SISTEMA APPLE

SERVICIO A PROVINCIAS

DSE?A

DISTRIBUIDORA DE  SISTEMAS

ELECTRONICOS, S.A.

Comtes d'Urgell, 118
Tel.: 323 00 66
Barcelona 11

Ordenadores SUPERBRAIN
IMPRESORAS MATRICIAL ITHO
IMPRESORAS MARGARITA ITHO

Diez& Diez. S.A.

DIDISA

PO. de Rosales, 26 « Tls. 248 24 01-02 « Madrid-8
MICROORDENADORES
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ELECTRONICA
#SANDOVAL 4

EDMFUHENIES ELiEIRﬂﬂEDS PﬂﬂFESIWLiS

! :- l. ':-

-a.,
Sandoval, 4

Tel.:445 18 33 -445 18 70
MADRID - 10

Micro Ordenadores:
Rockwell
Ohio Scientific
Videogenie
Sinclair

oo dof

020020
(A sacians

tiene
una solucion especifica.

IBERICA DIGITAL, S.A.
Informética profesional y de gestion.
CLARA DEL REY,55-MADRID -2
TEL: 413 06 11.

ARIO AUTORIZADC
L DP ADOR PERSONAL IBM

E‘anqce los nuevos precios
~del PC-IBM v sobre todo
Sus nuevos proaramas"

En cualquier caso lefa: s un
estudio serio y profe

necesidades, ofreciéndole’ 3

= Software especifico * lla\em:um
= Experiencia en mmumﬁn&;.f
s Cursos de formacion de usuarios.

\phcamonu = Software standar
- de a.plu.acnon ¥
gestion :

s Contabibdad
& Al

LAGASCA, 90

fesquina Ortega y Gassetl

Madrd-6

Telf.: 4316032
4355256

indescormp
PERSONAL COMPUTER

ESPECIALISTAS EN SOFTWARE
(PROGRAMAS) PARA:

ZX-81
VIC-20

P° de la Castellana, 179 - 1%izq
MADRID-16 -
Tel.: 279 3105

5 H - MICROTERSA
Miguel Yuste, 16-29B.
Teléfono: 254 04 73 - MADRID-17

ORDENADORES PERSONALES
PERIFERICOS
MONITORES
SUPLEMENTOS

SE PRECISAN COLABORADO-
RES DE VENTAS A COMISION.

INVESTRONICA

Tomas Breton, 21
Tel.: 468 01 00
MADRID 7

sirci=ir-

Z X8l

BSBORNE

COMPUTER CORPORATION

Cromemco’

Tomorrow's Computers Today

MECOMATIC
SHARP

MECANIZACION DE BFIEIHS S A

BARCELONA -
Av.Diagonal, 43-1 bis. Tfno 200 19 22

Sta.Engracia, 104 Tfno.44l 3211

0-12
Iparraguirre, 64 Tfno. 432 00 88

ALENCIA-S
Ciscar, 45 Tfno. 333 55 28
SEVILLA-
Szn Eloy, 56 Tfno. 215 08 85
ZARAGOZA-6

J.Pablo Bonet, 23 Tfno. 27 41 99
Ordenadores profesionales SHARP para
todo mvcl de_ act:v:dad Programas':tec-

ﬂ]Lﬂs
VIS O GARANTIZADO
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Sistemas y Servicios

7000 Sistemas en Kit

ELECTRONICA
#SANDOVAL:.

COMPOMENTES ELECTRONICOS PROFESIONALES
Wi o

MY

Sandoval, 4
Tel.:445 18 33 -445 18 70
MADRID - 10

Micro Qrdenadores:
Rockwell
Ohio Scientific
Videogenie
Sinclair

8000 Libros y Revistas

La unica Tienda de Ordenadores especializada
en la mecanizacion de la Pequeia y Mediana
Empresa donde en cualguier momento podra
discutir

« Andlisis Mecanizacion de su Empresa

« Desarrollo de Programas a Medida
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Por vez

HEWLETT PACKARD - HP 150
WANG PC

TOSHIBA T300, T100
VICTOR/SIRIUS

Numerosas instalacio empresas nos avalan
Venta en Prowi 1as Zona Centro
Servicio Técnico Propio
Juan Alvarez Mendizabal, 55. MADRID-8
(En Arguelles, antes Victor Pradera)
Teléfonos: (91) 242 15657 v 67

MICROJSEQT

Conde de Cartagena, 9 (zona Retiro) - Madrid-7 - Tels. 2561 32 0

LOGHNATICA

Lagasca, 90
(esquina Ortega y Gasset)
MADRID-6

UN NUEVO CONCESIONARIO
DE INVESTRONICA PARA
EL ORDENADOR SINCLAIR

SINCLATR £X 81 14.975 Pis.
SINCLAMR ZX SPECTRLUM 16k 39,900 Pre.
SINCLAIRZX SPECTRUM 4R L > 2000 Prs
VRN CSINCFINCDE PROGEAMAS PARA
ol BEat oM Yy UTILIDAIL S
GESTION
nes er
NOPTERDA EL TRENDE 1A SRpORMATIC A

Visitenos  portandao
esie anuncio y ob-
tendra  condiciones
especiales
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libros técnicos y revistas espe-

Accesorios diversos, manuales,
cializadas.
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Huos; 831 60.22
43552 50
EE ESPERAMOS
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Programas especificos para
arquitectura, construccion y obra
civil, sobre microordenadores !
Hewlett-Packard. :

Pidanos Catalogo gratuito. i

PRODACE

Ferraz, 11 - 30
Tel.: 247 30 00
MADRID 8

Programacion de Ordenadores en Basic ;

Tiendas de Informatica.
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Consicrando fodo, el futiero del Amstrad &5 exceiente.
Griticos ¥ sonido supericres. un eacelente Basic junto
con un sistema operativo fiexble debieran ser fos ingre-
dieates de on &

OEramaS Mas lmsrillll( tmn
31Id: Masterches! k.
Bugaboo. Devpack. etc.

BCRO Ui B

de Wicrosoft mejorada con
0M0 URA sene de

Para mayor informacion:
AMSTRAD
Castellana, 179.
Tel. 27043 28
28016 MADRID




