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Simuladores de
Vuelo: & espacio donde la

habilidad y destreza se unen para un
correcto pilotaje de nuestro Spectrum.

LEC"Q"ES: Contestamos a las
continuas consultas de nuestros
seguidores.

Comeniarios: Profundizamos en el tema Educativo. «MIL
CARAS» v «TECLAS DIVERTIDAS».

L]
lerﬂs: El BASIC ilustrado; sencillo lenguaje de programacion, de
Donald Alcock. El libro gigante de los juegos para ordenador, de Tim
Harnetll. Juegos imigenes y sonidos, de 5. Curran v R. Curnon.

Ideus: \"’.l”(’.‘i ].')Llﬂ“i‘.r.'i consejos entre IUS que L:[ESIJL'-'IITI()S una
conversion ZX 81/Spectrum y sentencia GOTO muluple.

-
Monfﬂlesz Convertir el Spectrum en un reloj digital es facl s1 se

siguen las indicaciones que se exponen en este articulo.

-
USUCII'IDS: ZX visito Zaragoza. Entrevistamos a Luis Modrego, in’

enamorado del Spectrum.

Progrﬂmus: BLACK-JACK, para los que gusten de los juegos de
azar. Conversion de unidades, Lote dptimo, Perspectiva axonométrica y
Perspectiva conica, para el estudio de las matemiticas. Control de peso,
ideal para dietas. Etapa amplificadora, para «smanitas» de la electronica.
Coche loco, jugar con destreza a las carreras. Para Elisa, haria sentir  ~
envidia al propio Beethoven. Contable y Préstamos, iniciacion en el
mundo de las finanzas.

Fo r"l'l ¢+ Cuarta parte.

BGSIC para prIrICIplunies: Iniciamos un curso nucvo,
dinidmico v de ficil comprension sobre el lenguaje mis utilizado en los
ordenadores ZX SINCLAIR.

- -
NOhClﬂS: Nuevo teclado plus para el Spectrum. Juvenalia ¢
informatica. La altima novedad de Sir Clive: el coche eléctrico.




SIMULADOR DE VUELO

Los programas simuladores de vuelo,
prdcticamente nacieron con los sistemas de ordenadores.
Entre los primeros, encontramos el PSION
analizado en profundidad por un
piloto esparniol en nuestras paginas, mientras evaliia la
realidad-ficcion de su desarrollo. Para

cerrar, el Interceptor Cobalt, uno de los mds recientes
y complejos con el que poder «guerrear» y volar
a gran altura... sin moverse de su sillon.




OFERTA ESPECIAL DE SUSCRIPCION
A SU ALCANCE CON MAS VENTAJAS

* GRATIS PARA USTED

* LA POSIBILIDAD DE GANAR
ESTE FABULOSO
MONITOR

ESTA OFERTA ES VALIDA HASTA EL 15 DE MAYO DE 1985 |




Spectrum 48 K
Psion :

ace ya bastante tiempo que

la casa de software Psion saco

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

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

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

En vuelo

Pulsamos «1» y ¢l ordenador nos
preguntard si queremos que nos atec-
te el viento o no. Si accedemos a que
haya viento, la maquina nos dard un
viento aleatorio en velocidad y direc-
cion. Mas tarde, el viento nos afecta-
ri en vuelo provocandonos en el si-
mulador una deriva (cuando la ruta
que sigue el avion difiere del rumbo
seleccionado) que notaremos mucho
mis en la maniobra de aproximacion
y aterrizaje. Ya estamos en vuelo.

Aqui empiezan las complicacio-
nes. El avion lo podemos controlar
alrededor de sus tres ejes por medio
de seis teclas. La supertficie de mando
que controla una avioneta alrededor
deleje vertical es el timon de colay es
mandado por el piloto con los pies, a
traves de los pedales. En este simula-
dor sustituimos los pedales por las te-
clas «z» y «x». En este simulador estd
muy logrado el etecto del umon de
¢ola, pero normalmente no lo vamos
a usar ya que no afecta mucho al
avion (solo ayuda a virar mas deprisa)

6/ ZX

y es incomodo de manejar a la vez
que los cursores. Por supuesto, un
Joystick nos seria utilisimo ya que
nos permitiria un manejo mis logico
y una mayor comodidad cuando -
vieramos que pulsar otras teclas co-
mo las de tlap, tren, etc. Las teclas

cursores controlan ¢l alabeo  del
avion (derecha e izquierda) y el pica-
do o encabrnitado (arriba y abajo). La
tlecha que apunta hacia abajo (6) in-
dica palanca hacia atris o loque es lo
mismo, subida del avién. En este as-
pecto es donde, quiza, menos se pa-
rece el simulador a un avion conven-
cional. En el simulador las respuestas
a los mandos son muy lentas, como
si el avion tuviera mucha inercia (pe-
reza para IniCiar un mMovimiento y,
una vez inicado, pereza para parar-
lo) lo que en una avioneta no ocurre.
Por otra parte, como el ordenador no
puede determinar la presion que ha-
cemos sobre las teclas, no podremos,
como en cualquier avidn, realizar los
movimientos con una determinada
velocidad (por ejemplo encabritado
suave o picado rapido). Esta respues-
ta lenta es mucho mas acusada res-
pecto al eje horizontal y perpendicu-
lar al eje de simetria, es decir, en los
picados y subidas de morro, ya que se
le suma un retraso en la reaccion del
simulador cuando pulsamos una te-
cla. Una avioneta o avion reales, du-
rante un viraje (avion alabeando), ne-
cesitan mads potencia para mantener
la altura y la velocidad ya que suresis-
tencia al avance aumenta. En el si-
mulador esto hay que tenerlomuy en
cuenta pues ocurre igual pero ade-
mads algo exagerado. Todo esto con-
vierte el simulador de la casa Psion
en un aparato dificil de volar y mu-
cho mas de aternizar.

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

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

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

Por el contrario, las indicaciones
de los instrumentos de vuelo de la ca-
bina son muy rapidas y casi idénticas
a las reales. El primer instrumento
que podemos ver, empezando por la
1izquierda, es el ILS, el cual comente-
remos luego, en el apartado de la
aproximacion final, El siguiente es el
anemometro que nos indica la velo-
cidad del avion con respecto al aire.
En el simulador las indicaciones son
buenas y ripidas, pero tienen el de-
tecto de no dar senales por debajo de
50 nudos. Es importante que la velo-
cidad del simulador no caiga por de-
bajo de unos 80 nudos, pues el avion
nos entraria en pérdida (como un
avion real) y los mandos serian me-
nos efectivos.

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

Mais a la izqquierda tenemos un
doble instrumento que viene com-
plementado con las indicaciones del
rectingulo inferior. Este es el que nos
sirve para la navegacion. El nimero
que aparece encima del avion minia-
tura es el rumbo actual que llevamos,
que es cero para norte y 180 para sur.
El punto que parpadea alrededor en
el circulo grande representa la punta
de una flecha que senala al radiofaro
seleccionado por nosostros con la te-
cla «b». En inglés esto se llama beacon
y viene representado en el rectingulo
inferior por BCN. Debajo de BCN

ﬁ
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i HE!MOS RETRASADO LA GRAN FINAL
Envia rapidamente fu farjeta de participacion.

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

Llega la diversion del ana
g _iBusca fu Chollo! i—pamaaﬁ/ gan
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Concursa en casa con los protagonistas de la™tele”

Con tu Specfrum (no importa el modelo, 16 6 48 K) y lo cinta del “Un, Dos, Tres...”
podras conseguir diversion sin limites junto con los tuyos.

Por primera vez se fe ofrece un concurso participativo para microordenador,
donde puden competir hasfa tres parejas. Y con lo novedad de que el juego serd
cada vez distinto, pues siempre que conectes la cinta al Spectrum,

te ofrecerd diferentes altemativas.

UN JUEGO PARA DISFRUTAR CON TUS AMIGOS

Bigote Arrocet fe invito en persona a un concurso exactamente igual que el de la tele”.
Basta con que pongas la cinta en fu cassefte y él te ird dando las insfrucciones
de este nuevo y diferente juego. Puedes conseguir premios tan sorprendentes
como los del programa de Chicho y, por supuesto; fambién fiene Chollo.

1de cada 3 cassetes contiene iPREMIO DIRECTO!:
Vijes, moto-vespas, sinfefizadores, microordenadores
Specrrum QL un monfon de premios mas, y el gran Chollo.

ITRES MILLONES DE PESETAS'

en premios que puedes conseguir participando en la gran final.
No pierdas mas fiempo, compra la cinta del “Un, Dos, Tres!
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———Patrocinadores del concurso:

REVISTA

;| (AR ==

lnwst onica

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

EN EL PROXIMO NUMERO DE ESTA REVISTA
iiRelacion de premios!!
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nos aparece el indicativo (dos letras)
del beacon seleccionado. Podreis
comprobar que segun cambiamos de
radiofaro pulsando b, el punto sefa-
lard un sitio diferente. RGE, que apa-
rece a la derrecha de BCN, ‘corres-
ponde a las siglas de range o distancia
del avion al radiofaro seleccionado,
en millas. Mads a la derecha tenemos
las siglas BRG por bearing, que es el
rumbo que tendriamos que poner
para llegar directamente al radiotaro
seleccionado y que nos viene indica-
do justo debajo. Con la ayuda de ésto
podremos movernos con mayor faci-
lidad por todo el terreno a nuestra
disposicion, el cual aparecerd pul-
sando «m». Asi, si quisieramos llegar
a la pista principal, seleccionariamos
el beacon ME y nos dingiriamos di-
rectamente hacia el poniendo por
rumbo el que nos aparece debajo de
BRG. En un avion real esto es basica-
mente igual pero mas comodo al te-
ner indicaciones mas claras, como
son agujas en vez de puntos y una ro-
sa de rumbos en vez de un simple nu-
mero.

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

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

La indicacion del nivel de com-
bustible es por un indicador lineal, y
podremos ver c6mo vamos consu-
miendo a medida que transcurre el
tiempo de vuelo. Este consumo sera
mayor cuanto mayor sea la potencia
seleccionada.

Poraltimo, s6lo nos quedan dos in-
dicadores en la cabina. Son el del
tren, que baja y sube instantinea-

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

i 2X

demasiado deprisa. Ninguno de los
dos se ajusta a la reahdad.

Aproximacion final

Una vez pulsado él «2» se nos pre-
guntara si queremos viento o no. El
.itt'rri'.nljs con viento es realmente

dificil y os aconsejamos que hagais
]db tomas de tierra sin viento hasta
que seais unos expertos, para luego
intentarlas con el. Una vez elegida la
opcion, nos encontraremos en vuelo
a unos 1.500 pies de alwra y alinea-
dos con la pista principal. Tendre-
mos el tlap y el tren subidos por lo
que no debemos olvidar bajarlos. En
seguida tendremos indicacion en ¢l
ILS, a la1zquierda del todo. Las indi-
CACIONCS d!.. esie i!’lSllell‘lcnln no son
iguales a las de uno real, pero se le pa-
rece mucho. Enun aternizaje el avion
tiene que estar sobre la prn]nm__aq. 100
del eje de la pista. Esto, en un instru-
mento real, viene representado por
un palito vertical que se centra cuan-
do estamos bien alineados y que se
mueve hacia la derecha cuando esa
linea de prolongacion del eje de la
pista se nos queda a la derecha debi-
do a un desplazamiento a la izquier-

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

Como podreis deducir, para que ¢l
avion lleve una posicion correcta a lo
[.lrgt:- de toda la tt'.'l}.'r:.'mri 1 .l..ll.“
beran estar las dos barras, honzontal
y vertical, centradas.

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

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

amontonar los resefamientos suple-
mentarios sobre este tipo de ftendme-
nos en particular gracias al examen
de los relatos de los diterentes avio-
nes que han intentado entrar alli.
Parecia que en el interior no existia
ninguna de las condiciones atmosté-
ricas tradicionales. Por otra parte los
parametros internos vartaban de ma-
nera cubica por secuencia de dura-
cion variable. Estas contracciones de
l Zona Delta, que puede asi variar de
un largo de 250 a 1.000 Km. serian

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

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

Una vez habituado al tablero de
abordo, se dari cuenta de que ¢l pilo-
taje del avion es una cosa sencilla.
Deberd entonces, atrontar las angus-
tias de una mision acrea con un de-
senlace imprevisible.

Vd. tene a su disposicion:

—Radio-red Cptor.

—Radar de aternzaje.

—Sistema de ayuda para aternzar
(ILS).

unidas en su desplazamiento este-
oeste. Un punto esta totalmente ad-
mitido: las fuerzas aéreas enemigas
no son atectadas por la presencia de
la Zona.

Nosotros habiamos notado tam-
bién una fuerte correlacion entre la
aparicion de la zona y los ataques
enemigos. La hipotesis de una Zona
Delta fendomeno artiticial y no natu-
ral nos condujo a pensar que debe
existir una forma de generador de
wzonan.

Interceptor Cobalt
«2." Generacion»

Desde la techa de la redaccion de

este informe, elementos nuevos han
12/ ZX

—Sistema de navegacion por iner-
c1a dotado de Analizador de Zona.

—Sistema anti-misiles.

—Radar de ataque.

—Calculador de nro.

—Calculadora de abordo.

—Instrumentos habituales: testi-
gos de alumbrado y temperatura de
los reactores, altimetro, barometro
higero, indicador de velocidad de
arranque y de velocidad limite, tan-
que de carburante y testigo del fun-
clonamiento de miaquinas, horizon-
te artificial, reloj digital, compis,
ventanas, trenos, tren de aterrizaje,
paracaidas de freno y asiento proyec-
table.

Esta cinta contiene 4 programas
{tresen 16 Ky 1 en 48 K).

FASE 1./

—Programa de demostracion (16 K
y 1 en 48 K).

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

FASE 2.*

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

—Programa Interceptor COBALT
(solo 48 K). Ha conseguido conver-
tirse en comandante de una nave. Su
miston es la proteccion de la Base Aé-
rea 83 de un atague eventu: ||. Dispo-
ne dL L IIllLTLLPl(]r l.JI, *ily g{:'[]t,’r.l"
cion vy de las indicaciones del Centro
de Control acreo. Algunos fracasos
le daran, quizas, la experiencia nece-
sarta para eliminar las prezas de las
escuadnllas adversas... pero tenga
cutdado en la Zona Dela.

Para utithzar los programas, la C
(mayuascula)  es  indispensable.
LOAD™ o LOAD “DEMO™ cargari
¢l programa de demostracion (utili-
zar mayusculas). Serd preciso un
Spectrum de 48 K sise quiere que las
pantallas de demostracion queden fi-
jadas repitiéndose.

LOAD “COBALT"™ (mayusculas
ndispensable) cargard cualquiera de
los restantes programas. No obstante
para poder cargar el cuarto deberd
haber conseguido superar los tests
del programa 3 (la mision es dema-
siado peligrosa para precipitar a un
principrante. A fin de familiarizarse
CON U Aparato, cargue el programa 2
*COBALT" Escuela de Pilotaje y pa-
se a la umidad de instruccion 1.

Unidad de instruccion 1

Nota: Los parigrafos contenidos
Con un asterisco conclernen a las ér-
denes no accesibles en version de
16 K. Cuando ¢] tablero de abordo

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

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

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

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

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

HED-50 MICRO

FLOPPYDISK DRIVE.

El HRD-50 s conerts

Jacilmente al HIT BIT.

Disetade para werlizar los

Micro Floppy Disk de ‘
3.5 pulgadas de SONY,

J5-55 MANDO PARA
JUEGOS.

Drserlado espectalmente para
ser utilizado por deestros o
zurdos, su manejo e sencillo
¥ M apariericnd marmente
afractive

TAGG

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

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

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

Aqui el ordenador Aqm la familia.
Hlt-Bﬂ' the Sony

cer en un ordenador de este tipo
tantas posibilidades.

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

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

HilT 30T
SONY

PRN-C4! IMPRESORA- PLOTTER EN COLOR.

La PRN-C4] e permite
mprrniy wna J"?’ﬂll:»l' e
de graficos utilrzando of HIT
BIT. Permuite witlizar bojas

de papel 0 un rollo comemnmun,
y ef texto y graficos pueden ser
excritos y diseffadas en negro,
azul, rojo o verde.

La unpresors e ligera y
compacta, con un diserio
moderno, prdciico ¥ arractive.

EL CARTUCHO HBI-55
LE PERMITE
AIMACENAR 4 KBYTES
DE INFORMACION
PERSONAL,

Gracias a la bateria
mcorporada o HBI3S guarda
los datos aungue se descomecte
¢l orderador y se extraiga el
cartucha.

HBM-16 y HEM-64
CARTUCHOS

DE AMPLIACION
DE MEMORIA.

Insertando el HBM-16

abtendrd 16 Kbytes extra de

memoria RAM, El HBM-64
le afrece 64 Kirytes

OM-[33440 MICRO
FLOPPYDISK.

S00 Kinwes de iformuacion
(s de SO0.000 caracreres)
caben en estos pequerios
diskertes de 3,5 palgadas,
Ademds, su carcasa proiectora
le garantiza una larga vida.




aparcce en pantalla oprima *M”
(mayusculas) para marcha.

La “CHECK LIST” automatica es-

td lanzada. Se interrumpe con la apa-

ricion del mensaje *VFR OK IFR™.

*COMANDQOS OK" arriba a la dere-
l.,l'lgl.

Introduzca “Y" la Check list se
acaba.

Introduzea “C" para correcto.

No toque nada mas y pase a la
linea siguiente.

ATENCION: para ¢l programa
Escuela, no marque ni “M™, n1 “Y™,
o Ui

H t.1h|1'l'ﬂ l.lL' .lhtlhlu estd com
puesto de ordenes y recuadros. Para
accionar un mando, es suhiciente
apretar la letra (o citra) precediendo
la orden (a L‘RL'L‘pLiHH de la orden
«TIR» —disparo— que no tiene letra o
cifra le preceda) o la letra solo si se
trata de una orden sin mas (por ejem-
]‘a]c} wln),

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

De izquierda a derecha y de arriba,
thJn, CNCONtrara suc uxi\'.!mcn[{':

I. Laorden*L™acciona el sefiue-
lo, su funcionamiento estd descrito
en la Unidad de Instruccion 3 (tenga
paciencia, lo leerd enseguida).

2. Laorden *Y” le hace pasar al-
ternativamente del vuelo a vista
(VFR) al wuelo con instrumentos
(1ER). Ensiayelo y sitaelo nuevamen-
te en pasicion 1FR.

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

los tusibles de Linzamiento no tun-
clonan mis que 9 de cada 10 veces.

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

5. Laorden“E” emision, acciona

14 7 EX

el micro y le transmite sobre el panel
negro de su derecha, las respuestas de
la Torre o del CDC, si se encuentra
en la frecuencia correcta y si etectiva-
mente existe una respuesta, El cursor
vuelve a su posicion en “R” (recep-
c1on) cuando el cambio a inalizado.

6. A laizquierda, la pantalla del
radar de ataque. Su funcionamiento
estd descrito en la Unidad de Instruc-
C1on numero 3,
7. Laorden™P", regula la inclina-
cion del radar de ataque. Su tuncio-
namiento estd descrito en la Unidad
de Instruccion numero 3.

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

9. La orden O/OBJ: Selecciona

¢l objetivo a seguir. Cursor sobre B

| ¥

FRE
i1@7v

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

1. La pantalla de cilculo de ti-
ro: su funcionamiento esta descrito
en la Unidad de Instruccion nimero
3. i

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

Su funcionamiento exacto estd
descrito en la Unidad de Instruccion
niumero 2, parrato aterrizaje.

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

INS

O0ORD .

o -
UIT 0000 | X=138.S
114 CAP

270 Y=83.59

i llitess CRARTE

=

Su ordenador de abordo calcula la
distancia del avion a la baliza donde
[a trecuencia esta tijada bajo la orden

y la hace aparecera la derecha dentro
del recuadro Distancia (DIST).
Aqui la bahiza de trecuencia 114 se
encuentra a 2.000 m. del avion.
Funcionamiento: a) Entrar "O",
b) Entrar *B™. ¢) Entrar la trecuencia
como se describe en ¢l parrato 3. Si la
frecuencia no existe, la distancia es 0,
Cursor sobre A . El objetivo es ¢l
avVIOn enemigo. Su tuncionamiento
estd deserito en la Umidad de Instrue-
Clon numero 3,
10. El calculo de abordo: Senala
la altirud, la velocidad y distancia del
objetivo escogido por O/OBJ. En el

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

14. Reloj digital, nada que co-
mentar.

15. Altumetro, ¢l cuadrante
anuncia su altitud en metros.

|6, Barometro, este cuadrante
sefala su velocidad de subida (signo
+)su descenso (signo —) en metros/
seg. Esta velocidad estd anotada VZ
en el resto del manual.

17. “Le Badin”™. Este recuadro
anuncia su velocidad en pleno rendi-
miento en el aire en Km. hora. La le-
tra D (y el testigo debajo) representa
el indicador de despegue. LaletraL y
su correspondiente testigo el indica-
dor de velocidad limite. Su funciona-




Exclusivo pana lectones de
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| usted ¥ a su Spectrum al limita

UD o
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BLACK HAWK

Usted as un pioto o6 pruabas
altamanta snirenadn para pig-
1ar &l avidin mais destructivo higs-
14 @hora creado. Dos paniallas
con cas 30 mivaled de Rabilided

Dsuvmr

ealaniad

DANGER MOUSE

€l malvaco Baron Silas Green-
back ha consiruido un endroide
aue Danger Mouse debe des-
Irusr SN pargEr un momdanio
Gute n Danger Mouse y & Pen-
ol & 10AwES O L8 S5 DESE jungla
hEsln @l lugar donde §8 BnCuR-
ira o Bardn y despuds detin-
gale ANNEY O QU 18F GEMARE-
a0 argde

i Puede usied ayudar a Danger
Mouss & salvar @l munda”?

& 3P

Plapl S ©NeeL3 el nf o

GHRUM

TOWER OF EVIL
sArtiagUase

LPusta ukted rocuperar Bl teso-
fo pordidoT Lna secion que
discure a iravés de 40 o mis
haleiaccones e aadguran Roams
00 juege que caulbivard su alen
CHER

& Nomono 0 |UQadoTeS: und
» Conirol joydbtick o feciado
» (o3 pantafiss oo grabicos de
accidn rapida

& Ef VIC-20 requiere urr carly-
cho 8K

RIVER RESCUE

Lin eguipo d& Fmporiantas cien-
tificos han quedado alrapados
en na palgrose jungls. v ln
Gmica manes de sacarios de alli
et 8 baves dol no Usted es a8
propietaris de una polenie fue-

OELTA WING + aFANTA S GHRIS AN S CHADS ¥ BPECIAL DELIVERY
Dadla Wing es un avanzads si- 1 Sania Claus se sncuenira mati- ;::g:“ 2B it
mulscro 96 combala an vualo, & do en un Mmibie Bo se durmid Muvogar A traves 4e uno e lon
Ha wido disshado nu dar la on lon lurstel, y ahora no tiane més satvapes y 10MUC0S Hias del
BEcebinie “sansacion’ de o \ vilcieniey regaios pars vEiler 8 mungo no resulla facl pero
giros ¥ volteretas Oe |a ala & lodos ios impacianies nifos usled debe dingir su magnifica
o wuehd. Con 15 con- Ayode & Santa Claus & recoge: nave cosrants amba sortesnds
trobes iNdepandientas y aviongs reQolas adicionales y despude a pequanas islas evilando cocd-

e 0EAGUA BTBMIGDS (are deir-
bar, este programa e levs @

Dioita Wing fambidn permile co-
naciar dos ordenadorés Spoc-
UM pArA |Ugar Und Sonine oirs
macante &l interiace 1

i
L

depcandsr LObIE 104 tejadas pa-
ra entiegar los regalos introdu-
cunocse por las doversas chi-
mangat

# Trea pantalins rodanies
® Amplia enimacidn grifica y
Lot =

dvilos y lehos flotantes & s
pass Dislrute la rapida y aaci-
1anls ACCION @n odle juega de
ala @ndgrgin La accion on 1A
paniafia rodante y ol magnilico
soniga y grificos o asaguran
infgas horas de diversion

Precio: 1.550 ptas.
Recorte y envie aste cupdn HOY MISMO a:

INFODIS, S.A. _Bravo Murille, 377-5.-A_ 28020 MADRID

L=

ENVIE A MI DOMICILIO

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

POR CHEQUE | CONTRA REEMBOLSO _ CON TARJETA DE CREDITO

American Express __ Fecha de caducidad

ROAD
RACER

DRPVE. STV WINT

| Visa _ | Interbank '_|

re GEETENEETEAENGNENEREE

Nombre
Dhreccion
Ciudad D.P.
et 1 ol Provincia
xal.ﬂm - :::Tu:i‘“ s cantidad producto ptas. total

L amocionants aventura oe i bus-
queds do ore en un exirafo plandy
Namado QGron, L Oud pillqraa & agusar-
dan .7

Adelanta &l primer cocha y 8 obro mas
24 PUTS0 58 BEEISTE ¥ 18 IBNEI0N Crecs
cpodra Tomar @ defaniera LY pbyuE L
trafeaT

/

/

SIN MAS GASTOS DE ENVIO




Sinclair ZXSpectrum®

N°1 enVenta

— Colar, sonido...
— Alta resolucién

ZXSpectrum PLUS i

N UEVO,.

B4 K Memoria:
16 K ROM - 48 K RAM
— Color - Sonido

— Teclado profesional (similar alQL)
— BB teclas, barra espaciadora

— Botdn de reset

— Total compatibilidad Software Spectrum
— Total compatibilidad periféricos Spectrum

5 Gntamln INVESTFIONICA

Programas

SPECTRUM
MATCH POINT ........ 1.900
SABRE WULF .......... 2.300
FULL THROTTLE ....... 1.700
TORNADO LOW LEVEL . 1.700
OLYMPICON ........... 1.700
STOP THE EXPRESS ... 1.900
CODE NAME MAT .. 1.700
BEACH HEAD ... 1.900
FIGHTER PILOT ......... 1.650
JET SET WILLY ..vocivas 1.650
ANDROID TWO ........ 1.660
ATIC ATAC ...cisucnans 1.650
MANIC MINER .. 1.650
SCUBA OIVE 1.650
SPALCHEMIST ......... - 1.650
LUNAR JETMAN ....... 1,650
PEDRDN s smamasy vy 1.650
HUNTER KILLER
{Simulador Sub.) ..... 1.650
MASTERCHESS ....... 1.650
LA PULGA . vvvnsnsns 1.900
HORMIGAS ,...... 1.800
FRED: & v sananalin 1.800
HOMBRE DE NIEVE .... 1.300
BANDERA A CUADROS 2.500
¥ HORACIO ESQUIADOR 2.000
DEATHCHASE ......... 1.650
1. 2, 3... RESPONDA
ODTRAVEL s .iaauiaie 2925
BASE DE DATOS 2.200
VU-CALC " v e s 2.500
L7 F B i 2.500
COMPILER ...:- 2.500
FORTH . ixvcesxiads s 2 500

COMMODORE 64

BEACH HEAD .......... 2.300
WIMBLEDON 64 ....... 2300
MANIC MINER ......... 1.800
SOLO FLIGHT
{Simuladeor vuela) . ... 3.900
ENCOUNTER .......... 2300
DECATHLON .......... 2.800
BITEALL oo deats 2 BDO
COLDSSUS CHESS .... 2.800
aﬁae Ios ﬁtulna
para todos los
elﬂanadam

&

ASTRO CHASE ........ 2.300
ZRYMON ..oovvanannans 2,300
MBI e s s 2.800
JET SETWILLY ........ 1.800
WO i g b 1.700
LA PULGA ,.....0can040 1.800
REVENGE MUTANT

CAMELS ......c000aa 2.200
CHINESSE JUGLER .... 1.800
HUSTLER .vvovsassansas 1.900
PROCESADOR DE
TEXTOS .... it 3.300
MAILING ETIQUET.AS o 3.300
CONTABILIDAD

PERSONAL .......... 3.300
BASE DE DATOS ...... 3.300
SPECTRAVIDEO
MUSIC MENTOR ........ 4,900
SECTOR ALPHA ....... 4.800
FRANTIC FREEDY ...... 3,600
SUPER CROSS FIRE .... 3.500
JUNO LANDER ........ 1B0D
FLIPPER SLIPER ,...... 8.500
OLD MAC FARMER .... 2.300
TETRA HORROR ....... 2.300
TELEBUNNY ........... 2.300
TURBOAT cuocrnsamsas 2.300
BABA v vine 2.300
ML L s e o s v 2.300
FONT EDITOR ......... 2.300
SPRITE GENERATOR ... 2.300
SPECTRA DIARY ....... 2.300
SPECTRA HOME

ECONOMIST ......... 2.300
SPECTRA CHECKBOOK 2.300
D. BASEN ..........,:. Congultar
WORDSTAR ....vvnvnnns Cansultar
MULTIPLAN . .icurenras Consultar
CONTABILIDAD GENERAL | 15000
CONTROL STOCKS ..... 12.500
PROFILE + ETIQUETAS .. 12800
FORTRAN B0 .......... 56.000
COBOL 80 ............. Consuflsr
VENCIMIENTOS ........ 9,500

PROGRAMAS
Los Gitimos
m"ﬁﬁﬂﬂ!ﬁ

Nuf"o

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

— Teclado profesional

— Salida RGB o monitor monocromo

y TV.

1. TECLADO
MULTIFUNCION

2. CENTRONICS RS/232

3. CONTROLADOR
DOMESTICO

4. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K EXTERNA

5. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K INTERNA

6. AMPLIFICADOR
DE SONIDO

7. INTERFACE JOYSTICK

TIPO “KEMPSTON"

8. INTERFACE JOYSTICK
PROGRAMABLE
Interface1*
Interface para la

conexion de hasta =

8 unidades Microdrives. <

Incluye RS-232

* Garantin INVESTRONICA
AMSTRAD
LA PULGA 1.800
BRED i 1.900
SPANNER MAN ........ 1.800
HOME RUNNER _....... 1.900
HUNTER KILLER ....... 1.900
HAUNTED EDGES ... 1.900
ATOM SMASHER ...... 1.900
LABERINTO DEL SULTAN 1,800
ELECTRO FREDDY 1.900
PUNCHY .............. 1.900
MASTERCHESS ........ 1.800
HARRIER ATTACK 1.900
ROLAND ENELINFIERNO  1.900
AMSWORD |Procosador

ET L L TR R L A 2.300
AMSCALC [Hoja Calculo) 3.900
DEVPAC (Ensamblador/

Desensamblader) .... 4.300

PERIFERICOS
Impresoras,
cintas, etc.

SinclairQL"

— 2 Microdrives de 100 K

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

* Garantia INVESTRONICA

Perifericos Spectrum indescaomp

ZX Microdrive

Nuﬁ

Sofisticado

sistema de

almacena -

miento rapido

de programas y datos.

— 2 Drivas

— Catridges de 128 K. ¢c/u

— Cartridges con
autoproteccion

— Interface RS-232

— Interface Centronics

— Oferta especial de lanzamiento
Especialments disefiado para el Spectrum.

CREDITO
Facilidades de pago
hasta 36 meses*®

Unidad de cinta
“sinfin” para el
almacenamiento
répido de datos
35 K

w\*\

\,0 Wafadrlve ’

=y s
"'_’-,,_‘_ “‘-P\Jr". ’{

procesador de texlo

ENVIOS GRATIS
A PROVINCIAS




Tels. {91}259?434;‘%

rNugvo AMSTRAD cPC-

— 64 K RAM, 32 K ROM

— Alta resolucién - graficos 640=200
pixels

— Superbasic

— Teclado profesional 74 teclas
(32 redefinibles)

— Magnetdfono incorporado
(grabacidn 1.000 6 2.000 b.)

— Display de 20, 40, 80 caracteres
a voluntad

— Interface paralelo
Centronics

— Pantalla monitor

- -

incluido

2 versiones
Fésforo verde 12°: 89.900 pts.

Color 14"

‘.RE\'.TRHVIBEJ SV 328

: 126. 500 pts,

§V-328: 32 K ROM - 8O K RAM
Teclado profesional, color, sonido, alta resolucion.
CP/M, Basic Microsoft PV.P. 87.500pts.

+ 1 programa cassette gratis

SV-318: 32 K ROM - 32 K RAM
Color, sonido, alta resolucidn. Basic Microsoft.
P.V.P. 49.900 pts.
+ 3 programas cassette gratis
OFERTA ESPECIAL VAL

® 5V-328 ordenador
® SV-B05 Expander
® Multiplan
® D Basell

.“k
- Centronics

@& SV-605 Expander 1 Disco ................. 99.900 pts
® SV-605 Expander 2 Discos ............... 148.000 pts.
® SV-904 Magnetofén ..........ccocveinnn. 7.900 pts
® S5V-106 Tableta grafica .................... 16.800 pts.
@ SV-603 Adaptador juegos Coleco ........ 12.000 pts.

%Ensncmmms orsams PARA
USUARIOS I;JE wgﬁn ‘ﬂt-#"l on c
= RAG! P e

INFORMESE EN "{:HIFS &

-'._.-_._. —

MADRID VIADR!D e -vaué-pquf BILBAO
Puerto Rico, 21-23 Fadre Huidobro, s/ Juan de Juni, 3 tmmmm :
28016 MADRID 38023 MADR e mq&nummp. >

Tel. (91) 207 Q3 26

464 Comodore 64

64 K RAM
Color, sonido
Alta resolucién, manejo de Sprites
Teclado profesional - teclas
de funcion programable

Centronics  — conmse sover
Comodore — Gleincludo,

— Permite conectar al
CBM-64 cualquier
impresora paralelo
Centronics (no necesita
Software)

en castejlano

Applelle

TECNICA ¥ TRADICION

Apple Macmtosh

UNA NUEVA DIMENSION DE ORDENADORES

64 K RAM ampliables a 128 K

16 K ROM Procesador 32 BIIS MC 68000 Display 9

512%342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM

Graficos alta resolucion 400

40 caracteres/linea _‘}'ﬁr Mi” R;g_?s;n%:ﬂ?‘f & R ._'I\ %
Procesador 6502A 2l u il Software incluido: e -
Lq mayor bih]lﬂ!&ca '-? -!' MAC PAINT 83.454 pts.
de Soft “INe MAC WRITE -

Joifstics
 alta competicion

QUICK-SHOT |
3.400 pts.

Impresora Star gemlnl 10)(

120 c.p.s. bidireccional
Traccion - friccion
Papel standard 10"
Set de caracteres
castellano

QUICK-SHOT I
loon disparo
automébico)

ENVIAR A CHIPS & TIPS-PUERTO RICO, 21-23, 28016 MADRID,
AUTOBUSES: 7-16-29-51-62 - PEDIDOS POR TEL. (91) 250 74 04

cantidad producto ordenador ptas, total
1
FACILIDADES DE PAGO HASTA 36 MESES SIN ENTRADA
FORMA DE PAGO: 0 Contra reembolso O Incluya talén nominativoe. zx
e e e e e ) L L A
e o N e e S S e L e e LT

NUM. ........... PROVINCIA




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

18. A laizquierda la orden 1 VO,
accrona los flaps.

Funcionamiento: a) Entrar 1" luz
de cambio de direccion (parpadea).
b) Entrar el numero de grados escogi-
dos para los flups (entre 0" v 60). Sus
particularidades estan descritas en la
Umidad de Instruccion numero 2,

19. Laorden 3 Pa. Acciona el pa-
racardas de treno utihizado en el ate-
rrizaje. F “cerrar”. O “abterto” y L
“lanzado”.

Funcionamiento: a) Entrar *37, El
cursor se desplaza automiticamente
cada vez.

20.  El cuadrante Horizonte: las
ordenes 5,6, 7 v 8 son asociadas a él.

5 — Giraren sentido inverso agujas
reloj.

8 — Girar en sentido contrario.

9 — Descender.

7 — Subur.

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

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

f '

Funcionamiento: a) Entrar 9. La
orden parpadea. b) Introducir ¢l va-
lor deseado. Se adjudica automatica-
mente al reactorizquierdo. El testigo

de tuncionamiento se tlumina. La se-
gunda se adjudica al reactor derecho.,
S1uno de los dos valores es inferior a
9 la orden se extingue al no alcanzar
¢l valor de post-combustion. TPM. le
da la temperatura de los reactores.
(=) Correcto. () Peligroso. Las parti-
cularidades de este cuadrante estin
descrtas en la Unidad de Instruccion
numero 2.

22. Cuadrante CARB: Avisa la
cantidad de carburante que le queda.
Los depositos P 1, 2 y 3 son los depo-
sitos de Keroseno. El testigo azul de-
li.li{l de cada uno de los uir:p:'mm.\ in-
dica su correcto funcionamiento
(particularidades descritas en la Uni-
dad de Instruccion namero 2).

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

24.  La orden D/Inclinacion, au-
toriza unas ligeras varaciones de
proa (de 1 a 99),

Funcionamiento: a) Entrar D7, el
cuadrante parpadea. b) Entrar el na-
mero de grados que se desee girar (de
1 9. ¢) Apretar 5 u 8, segun ¢l sen-
tido de rotacion escogido.

25. Laorden @ Ins. Activa el sis-
tema de navegacion por inercia. Ac-
cionela. El panel que aparece lleva a
la 1zquierda el rappel de las trecuen-
c1as balizas y frecuencias torre de las
dos bases aereas. Al centro su veloci-
dad y su direccion actual, A la dere-
cha sus coordenadas X, Y v un recua-
dro que representa el aumento de pi-
xel de las coordenadas INT (x), INT
(v). Vd. es el punto del interior. Para

pedir ¢l Mapa, introduzca entonces
g S

Las bases aéreas estan indicadas en
azul (0 blanco si su aparato se en-
cuentra en su perimetro). Su aparato
sc encuentra en ¢l punto parpadean-
te blanco de coordenadas INT (x),
INT (y).

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

Mapa Escala = | pixe/ = 16 Km.

Escala aumentada = 1 puxel = 1
Km.

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

Unidad de Instruccion 2

2.1. Caracteristicas técnicas de un
Aparato.

2.1.1. Velocidad  de  despegue.
Cerca de 600 Km./h. en 100 metros
de altitud. Aumenta con la altitud
(puesto que la densidad del are dis-
minuye). Cuando la velocidad real
noes superior al 10% en la velocidad
de despegue, el avisador de despegue
parpadea. Cuando cae bajo la veloci-
dad de despegue, empiceza a picary el
testigo de despegue (D) parpadea a su
vez. Antes la alatud disminuye lenta-
mente. -

Para evitar esta situacion, es preci-
so, aumentar la potencia del avion ya
seaaumentando lavelocidad o sacan-
do los alerones: iAtencion, a partir
de una velocidad equivalente a 900
Km./h. (varable segin el dngulo de
los alerones) estos pueden ser equi-
vocados (H §5)!

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

Cuando la veloaidad real no es in-
tertora un. 10% de la velocidad limite
¢l avisador correspondiente parpa-
dea.

Cuando la veloadad limite es so-
brepasada, el mensaje «Alerta tempe-
ratura totals aparece.

La resistencia de los metales no
permite soportar muchas alertas.
Despues el avion sera incontrolable.

2.1.3. Temperatura de utilizacion
de los reactores. a) Cuando la veloci-
dad es demasiado l'mi.l los lc\tig( 15 pa-
san en “=" (enfriamiento isuficien-
te). b) Cuando los reactores tuncio-
nan demasiado con Post Combus-
tion, los testigos de temperatura pa-
san “+", después si el sobrecalenta-

ZX 11y
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miento continua los testigos de buen
funcionamiento parpadean. 51 no, re-
duce los reactoresa 8 (09sin PC) y ha-
bra extincion automitica. Puede vol-
verlos 1 encender después. c¢) Los
reactores pierden fuerza con la alt-
tud.

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

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

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

A partir de 10 G la estructura de las
alas no resiste mus, el avion es enton-
ces incontrolable.

En todos los casos (viraie o varia-
cion de posicion) la velocidad es im-
portante pero el nimero de G au-
menta rapidamente, lo que quiere
decir que a 3.500 Km./h. la maneja-
bilidad es muy reducida. Por otra
parte, un viraje le hace perder veloci-
L|.1L!-

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

2.2. Procedimientos diferentes,

2.2.1. Despegue: un poco de
alerones, reactores en PC, deje los
frenos (no esta reglamentado despe-
gar sin la autonizacion de la torre).
A la salida Vd. esta sobre BAB3
Freq. Torre 133. La baliza esta si-
tuada en el extremo de la pista. Freq.
baliza 114. Acuérdese de la torre
despucs del despegue. Esta le dari la
frecuencia del CDC.

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

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

Unidad de instruccion 3

Ordenes y procedimientos utiliza-
bles después de una intercepcion

(version 48 K).
3.1. Ordenes:

3.1.1. Orden L. El sefiuclo o aga-
fiaza con los medios de detensa con-
tra los misiles adversarios. Dispone
de poco tiempo después de que un
misil sea detectado por los radares vi-
gias. Puede ser necesario asociar
otras evoluciones para auamentar la

cticacia, Es indispensable retlexio-
nar. b

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

DEMASIADO ALTO DEMASIADO BAJO
Y DEMASIADO A LA Y DEMASIADO A LA
IZQUIERDA DERECHA
I T
PERFECTO
1 1

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

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

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

3.1.3. Ordenes p/inclinado: Tres.
inclinciones posibles para el radar de
ataque.

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

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

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

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

3.1.5. Orden O/ objetvo. Cuan-
do selecciona A el caleulador de tiro
y ¢l radar de ataque son activados.
Cuando el objetivo entre en la inch-
nacion escogida, alutud, velo wdad y
distdncia son .I.IILII.th.

3.1.6. Rt'a. uadro de ca culador de
tiro: Operacional cuando O/ Oby.
estd sobre A.

Siun enemigo existe, sea cual sea
la distancia en La cual se encuentre, ¢l
Apdrecer un  punto

SISO II-lLL'

\ir!l!;ﬂ't' L I”'I.ll.

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

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

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

3.2.2. Conexiones con el CDC;

202X

St un enemigo ha sido detectado, ¢l
CDC le dari:

1. Lalinea a seguir para conseguin
L'| LJl‘J]L'H\'lL

2. Laalutud del objetivo y el TSO
(tiempo sobre objetivo).

El TSO) representa el tiempo nece-
sario para conseguir la posicion ac-
tual de la velocidad actual.

Ls preciso terminar una miston
{siempre puede ponerse para rehacer
la plena actividad). :

3.3, Zona DELTA. El anahizador
(orden © /INS despues de A) le
transmite  las  imtormaciones  si-
gulentes

Alttudes maximas v minimas de
la zona.

—Linea v veloadad de desplaza-
It

"i'{JL'[f.I.

_le'\L!IPLlGIH de la secuencra en

curso cuando estd en la zona (y st pa-

_

e T 4
AR N LY

e

sa etecuvamente alguna cosa).

Carnet de vuelo

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

l. Especializaciones técnicas:

I.1. Despegue: Velocidad limite
de salida de los alerones. Consumo
en HI/mn. Lleno PC. Reactores a 9
sin PC. Reactores a 5.

.3, Aternzaje:

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

Principio de pista + 10 km. Vaz.

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

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

Veloadad de despegue a menos de
[.000 m. Alerones 10 grados. 2 35
;.'.I'lekh. 2 60 l}__{['.lLi('ﬁ\.

—Laa7as

—Actitud de los ideales de patrulla.

—Veloadad de los ideales de pa-
trulla.

Distancia ideal de patrullas p/r
base.

Facucas observadas:

3. Zona DELTA

Condiciones de formacion.

Condiciones de penetracion.

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

Pendiente de-subida
Vel .".|-I|J

de avcension

"\'L'|c'nc||.||| ||=|1|||'
e 1U-||_||r

12, Vucls NGD
" VELOGIDAD
MAXIMA

VELOCIDAD DESPEGUE
SIN ALERONESN

INCGLIMNACION
MAXIMA
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Lectores

Pregunta: Soy un
chico de 13 anos y
poseo un ZX Spectrum
16K. He intentado
dibujar un grifico y
grabarlo con SAVE
“xxx” SCREENS y
luego cargarlo con
LOAD “xxx”
SCREENS y lo anico
que Consigo s que
salgan vanas lineas
amarillas y negras,
borrandose poco a
poco lo que existe en
la pantalla.

JM.Z.
Huesca

Respuesta: Los
pasos que has seguido
para grabar y cargar las
pantallas son correctos.
Comprueba bien las
conexiones a la hora
de grabar y de cargar,
pues te ﬂrrlfsgdb' 4 No
almacenar o a perder la
informacion. En caso
de que te vuelva a
ocurnir lo mismo seria
atil comprobar el
correcto
funcionamiento del
Spectrum.

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

F.C.

Barcelona

Respuesta: Los
cassettes del Spectrum
de 16K normalmente

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

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

1) Velocidad: Los
programas generados
en ¢/m son unas 300

veces mas rapidos que
los etectuados en

BASIC.
Para algunos programas
la velocidad de

ejecucton es
fundamental. Por
ejemplo, los juegos de
salon con
persecuciones
endiabladas estan
hechos en ¢/m.

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

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

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

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

LM.J.
Madrid

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

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

PY.
Madrid

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

ZX




Lectores

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

J.M.A.

Alicante

Respuesta: En cinta
es dificil, por no decir
imposible, ya que las
instrucciones OPEN,
CLOSE, PRINT ,
etc., son caracteristicas
del funcionamiento del
microdrive. Los
comandos efectian
una accion, ya sea la

de abrir un canal,
cerrarlo, transferir
informacion de un
lugar a otro, etc. A
continuacion le
exponemos un
pequefo programa gue
utiliza las instrucciones
OPEN ,PRINT vy
CLOSE .

Ei EE& aniER, 18 DIn b(B2,13

]
32 PRINT TAB (8. Lisiin_ Teie!
orico” TAE (@), ssssssssssEzssss

" 4p PRINT "Homere”,“Humero"

1LI
BRINT
n:NT INVERSE 1, "Escribidnd
-] Fl:htrﬂ INUVERSE
14 OPEN B4, "m”.1; “Talefonos”

@

2

L] 4

s PRINE B4 CEOF
2

Comentarios:

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

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

Lineas 140; Abre el
buffer 4 hacia el canal

24/ ZX

m por donde se
enviardn los datos.

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

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

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

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

&a 3&5 aNiS@, 13! OIn be(BR.13

3
3@ PRINT TRB (R, "Prograns Tal
ltnhico STAB (@1 EEEEEESREEEEEE

=mm
PRINT : PRINT

u= PRINT INUERSE 1; Cargands L4

X JERSE
I R PV L LT TR
28 WELARLL S feies
i o
2 ir ini} To 3w egre g3 a2
A e-gaf’ THEK OO TO 130
29" INPUT 4, b8 (J]
L+
1% En T ta

I& ENINT TRAE 1131 'HMeny”;TAB (

RENT BRINT - FRINT
las F E “LyesLidUar tablE de

17
marocs
B . @i BUSCAT Wh mlaaEn

ta
Ftﬂ..l.lllr

A,
PUT "QEtione
188 B ug 135 rhEN Go To 18

a

& iasiged

Lagg Egn sesTRABLAM G

}lzi B NT TABE (81, 'Listin Taief
uni:g H (1 ammsEEEEEEESmEEE
-

1030

liil PHiNT 'Nelhft ‘Humgro" ' Tes
Ii

38 pa?:#-\‘ A T

;Nnuf “Puisa ENTER para con

ey

% D
2 REH :-rlusnutun-aa

éi BH:N? Tng :el. Busqueda de
tLlhlnlol gL Pl LLLL L

t FAINT

IRFUT "uonuru- “ing

2 R Jei TO =1

@ ‘iﬁ.& Tu FN dn;::nn# T

omsres * f IN

s " Bty LET laststas

5

1n=1=;m THEN o TO 112

ala@ PRINT luggﬁﬁ! Lﬁ Hn lxnilu

gﬂ para con

E%EE}EEn,i-kFENGt-
AL ST

Comentarios:

Lineas 10-40;
Imprime los tltulos €
inicializa las variables.

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

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

Lineas 2000-2120; El

usuario introduce el

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

Linea 3000; Fin de
programa.

Pregunta: Me
gustaria saber s1 hay
algn programa para el
ZX Spectrum 48K que
permita conectar al
ordenador aparatos
domésticos para que
funcionen a cualquier
hora.

LL
Guipazcoa

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

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

A.L.B.
Malaga

Respuesta: Esta
impresora, la GP-508,
no necesita de ningin
interface para ser
conectada al Spectrum
ya que utiliza la misma
tarjeta de expansion, al
igual que la pequena
ZX Printer. Ademas
emplea los mismos
comandos, con lo que
no tendras que
preocuparte de
aprender instrucciones
nuevas.

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

F.D.R.
Madrid

Respuesta:
Indudablemente un
teclado profesional, sea
de la marca que sea, le
vendra siempre bien al
Spectrum, ya que con
el tiempo las letras y
los caracteres se van
perdiendo. S1 piensa
utilizar el Spectrum
con regularidad seria
aconsejable su compra,
de lo contrario es
mejor adoptar la
atécnica» que sabemos
utilizan algunos
lectores: colocan sobre
el teclado un plastico
transparente para evitar
su desgaste excesivo.
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Un amable
concursante nos
consultaba en ¢l
nimero anterior sobre
la posibilidad de
recibir en Espana los
premios que pudieran
corresponderle en el
Un, Das, Tres en su
version inglesa.

Puestos en contacto
con los editores
ingleses y espanoles,
nos contirman la
imposibilidad legal de
enviar los regalos desde
Inglaterra a Espana
excepto, claro estd, si
¢l concursante obtiene
la correspondiente
licencia de importacion
y corre con los gastos
que se deriven de ella.
¢Complacido? Bueno,
puesdnimo v a dejar
sin regalos a los
britinicos.

Pregunta: Me amima
el hecho de ver que
und idea éspanola y un
programa espanol,
como el Un, Dos,
Tres, se venden en
OLros paises y por ¢sta
razon queria
prufundimr mas en la
programacion y en el
desarrollo de juegos
para ordenador,
entocindolo como
profesion.

En la acrualidad
domino bastante bien
¢l BASIC <Podrian
sugerirme un método y
orientarme con alguna
bibliogratia relatva al
Spectrum?

L.A.P.
Cartagena

Respuesta: Estamos
convencidos de que la
informatica, en todos

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

Respondiendo va 4
tu pregunta, te
anticipamos que ¢l
metodo te lo
implantaras tw mismo.
Nosotros te damos un
CONsejo yue, no por
repetido, deja de ser
util: lee todo lo gue
CAlgd €N tus manos,
rodéate de todas las
utilidades que te
ofrezca el mercado en
lo relativo al tema que
te interesa vy también
cambia impresiones
con otras personas de
la especiahidad.

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

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

Pregunta: La
adaptacion del
programa de television
a computador me
parecé una buena tdea
y el juego en st mismo
excelente, y aun mejor
el gque exista un
espacio de consultas en
su revista. M1 pregunta
corf respecto al Un,
Dos. Tres es relativa a
la Gran Final, ¢Qué es,
donde se organizard?
«Como puedo
eNnIerarme si tengo
derecho a algin
premio?

E.T.O.
Puertollano

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

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

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

A.P.S.
Valencia

Respuesta:
Contestamos su
amable carta y
esperamos que la
respuesta sirva para
otras muchas cartas
que nos consultaban
en ¢l mismo sentido.
El cierre de las
participaciones y la
Gran Final ha quedado
postergado para finales
del mes de marzo,
segun nos indican los
editores. Con toda
seguridad, en el
Proximo namero
encontrard la fecha y el
lugar donde se
celebrard la Gran Final.

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

F.M.R.
Somosaguas

Respuesta: La
explicacion estd en las
INSITUCCIONES Pero ¢on
mucho gusto te lo
aclaramos aqui. La
pareja que en esta fase
consiga la llave tiene la
opcion de «ver» que
premio se oculta tras
COTTeo con su
matasellos. La entrega
de premios se eftectuari
una semana mas tarde
y ese es el tempo que
hay para impugnar el

resultado si consideras
que tu carta es anterior

a la de uno de los
zanadores anunciados.
Con respecto al
premio que se llevarian
los ganadores, solo
podemos anticipar que

ZX /
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una (y solo una) de las
opciones que se
ofrécen en la tase de la
tortuna. Para ello
podran utilizar la tecla
L y el Spectrum les
dird que regalo hay; si
lo aceptan el
computador da por
tinalizada esta tase
para la pareja en
cuestion, y si lo
rechazan el juego
continta normalmente.

Pregunta: He
enviado a principros de
diciembre la solucion a
uno de los emgmas y
aun no sé s1 he sido

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

1.G.P.
Erandio

Respuesta: En tu
Cd50 PUdL‘T”(]-\
informarte que la
solucion no era la
correcta, por lo tanto
vuclve sobre ello y
trata de resolverla
correctamente.
Queremos aclarar que
los ganadores serin
anunciados en la Gran
Final y la priondad de
las cartas la L‘ﬁ.l.ll‘r]t.‘t.‘:: el

¢s de lo mejor. Por
ultimo, queremos
mrormarte a iy a
OLros Usudros gque aun
estais a ili.‘]]'lpﬂ pard
eNVLIT viestrs
TFespuUcsias.

Hemos recibido una
Hamada teletonica que
POr su SIMpatia y su
interés reproducimos.

Juan y Victora son

hermanos y nos laman
preguntindonos a cuil
de los dos le
corresponde ¢l regalo,
seguro que figura en su
casselte. La cuestion
proviene, al parecer, de
que Juan es el dueno
del casseite v Victoria
ha sido Ly atortunada
en ¢l sorteo que el

propio computador
realiza de torma
totalmente aleatora.
Con toda
probabilidad los padres
de Juan v Victoria se
han lavado las manos.
Bien, segun las
normas del concurso,
¢l benetictano de todos
los premios es el titular
de la tarjeta de
participante y por esta
razon se recomienda
Hegar a un acuerdo
CON respecto Jd los
premios antes de
concluir ¢l juego. En
Csla oCdasion, y por
CNCATEO CXproso lIC
Papa Noel, tanto juan
como Victoria
]-K'LHT]r.ill L'I MG

regalo.

REGISTER LATELY

CONTINENTAL, S.A.
Balmes-297, pral. 22 A
BARCELONA-6

Teléf. (93) 200 18 99

Informacién: Sr. FERRER

NUESTRA EMPRESA
AL SERVICIO DE TODOS

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

IEESA

C/Miguel Yuste, n.” 16 - 28037-MADRID - Telf. 204 51 9

SINCLAIR SPECTRUM

CROTERSA

— Ampliaciones de memoria
— Reparaciones garantizadas

Si su SPECTRUM SE CALIENTA

N

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

— Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-
ciones. (Gestion, contabilidad).

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

— Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.

— Précticas con ordenadores y micro en la propia
Empresa.

(Menos averias, mas duracion,
mejor funcionamiento.)

TAMBIEN
COMMODORE,
AMI, COMPATIBLES
APPLE E IBM.
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INTERFACE DE DISCO

PARA EL SPECTRUM

La mejor noticia para los poseedores de un Spectrum

Al fin los usuarios del Spectrum pueden
lograr que su computador alcance la
operatividad y velocidad que s6lo el
sistema operativo de disco puede
proporcionar.

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

Cinta casette

Es lenta y engorrosa y predispuesta a fallos

debidos a la desigual calidad de la cinta. (En
realidad, el casette no fue disefiado para ser
usado en computadoras).

Microdrive

Son una solucidn al problema al ser méas rapidos
PERO continuan basandose en sistemas

de cinta.

La respuesta

Las unidades de disco fueron especificamente

disefiadas para su aplicacion en computadoras
de forma que los datos puedan guardarse y ser
leidos de forma segura y rapida. Ademas una

i i UsR Gt
unidad de discos emplea acceso alea}orlo para s:m il i :i',f,“'"“'a‘ o sl
obtener programas y datos de cualguier parte ;,.:: Para cargar un arehivo dat gisce,  CAT i, :

. . s . HEC0, . far i
del disco sin tener que esperar secuencialmente pyy - 94700 un archivg en digeq gy 05 0n forfia do e
Ara cangar T U ol RN Par .
a que transcurran otros programas. MOVE o, ,mga;lf':fﬂl:':-r: " D;Uﬂrama RANG B P:r::ﬁlesal al Basic.
% 5 o uacion d L R
La velocidad?. Solo unos segundos. m;‘;"“*ﬂs in delar nepacios 1o di digen .E_;fs‘;""""" opera:
s :;:Pc Para lacturg a!umﬂ.. o8 im
tar
REhivo cot : i::ronum::m it s MER:E Para sserityrg aleatori ¢

Una =xclusiva de:

Sistemas Logicos Gerona, S.A.
Avda. San Narciso, 24 (Gerona)
17005 - Tel. (872) 237100

Algunos de oz comandag Mpleadps:

La respuesta para el usuario del
Spectrum.

Elinterface Beta Disk, se conecta detras de su
Spectrum para proporcionar una compatibilidad
instantanea con cualquier unidad de discos tipo
Shugart. De hecho puede Vd. conectarlo al
Interface 1 de Sinclair pudiendo operar
indistintamente el Microdrive y la unidad de
discos en completa armonia.

Sistema completo

El interface Beta disk de Silog se suministra con
todo lo necesaric para conseguir, de forma
inmediata, una rapida y eficiente puesta en
marcha. Para ello, cada interface se acompana
con un disco de utilidades que le permitira, en
forma extremadamente sencilla, efectuar copias
de discos enteros o de programas individuales
de un disco a otro. Los comandos de SAVE y
LOAD son totalmente compatibles con el
Microdrive y con el disco pudiendo diferenciar
ambos de forma inequivoca,

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

Para combinar prse
Basic, o




Comentarios

EDUCACION

Los comentarios de
este mes se centran en
un apartado relegado a
un segundo plano por el
publico en general: los
programas educativos.
Bajo este titulo se suele
encuadrar un heteroge-
neo grupo de progra-
mas, desde los que nos
ensenan a4 sumar hasta
los que realizan test de

inteligencia,  pasando
por los destinados a cdl-
culo centitico, ense-
fanzas generales, etc.
Los dos programas
gue revisamos a conti-
nuacion se dirigen a los
pequenos de la familia
pero con una orienta-
cion distinta a la usual,
que viene avalada por
Und gran reputacion.

e e e ey e T |

Programa: Mil Caras

Tipo: Educativo

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

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

La cinta viene dentro
de una gran petaca de
plastico con una atracti-
va caratula con todos los

2B 1 LX

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

plica).
Una vez cargado el
programa  disponemos

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

mite crear una cara al es-
tilo de un retrato robot,
usando para ello los dis-
tintos elementos que el
ordenador pone a nues-
tra disposicion. El pn-
mer menu nos deja ele-
gir entre los distihlm
clementos de la cara;
0]0s, Narices, orejas, pe-
lo, etc. Una vez elegido
uno de estos, nos vuelve
a aparecer otro menu
que contiene las distin-
tas variedades disponi-
bles para ese elemento
(por ejemplo, para el pe-
lo existe pelo nizado, pe-
lo rubto, calva, etc.) pu-
diendo elegir cualquiera
de ellas y el color que
queremos que tenga. El
programa  posee  una
gran versatilidad, y nos
permite crear los rostros

mas increibles que se
nos puedan pasar por la
imaginacion en base a
unos pocos elementos
muy sencillos de usar.

La segunda opcion
nos permite dar ordenes
para la cara creada ante-
riormente haga gestos y

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

La aluma parte del
programa consiste en el
juego propramente di-
choy consta de todos los
clementos  anteriores
unidos. S1 alguno de us-
tedes ha jugado al «Si-
mon», ya sabra la tactica
del juego. El ordenador
nos va poniendo gestos
que debemos repetir sin
fallar. La primera vez
nos pone uno, st lo acer-
tamos pondri dos, y asi
sucesivamente hasta que
fallemos alguno. Esta es
una tipica situacion que
parece muy facil de re-
solver, pero cuando se
aumenta ¢l nimero de
gestos se vuelve endia-
bladamente dificil y hay

e




que ser un «Mmemorion»
para poder resolverlo.
El programa esta muy
bien terminado, siendo
muy divertido para los
nimos, que lo aprenden a
manejar con mucha ra-
pidez, jugando durante
horas. S1 no sabe que ha-

cer con sus hyos, no les
ponga a ver la television,
¢ste JUCEO les divertirad ¥
L"i.I.LH..H.] Mg or,

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

Programa: Teclas Divertidas

Tipo: Educativo

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

Este programa ofrece
Ui sSeric dL' ILlL'gtT'\ P.”.I
que los pequenos pue-
dan aprender a manejar
el alfabeto a la vez que se
divierten con unos pro-
gramas de gran accion.

La presentacion, al
I}Lll.li que L'l resto Lil' IU‘!-
programas de Idealogic,
esta muy bien terminada
meluyendo un manual
de instrucciones com-
pleto v tacil de leer.

Una vez cargada Ia
cinta, ¢l ordenador nos
da a elegir entre uno de
los tres juegos diferen-
tes, ast como la veloci-
dad del juego, que in-
’]ll}'t' {!t'tj\l\'.|111t'|ltl' en
la dificultad que tendra.
Una vez hecho esto em-
pieza el juego eclegido.
Los tres estin en progre-
sion de dificultad, de
IT‘.”({'U guc .l |U\ ninos no
les resulte dificil pasar
de uno a otro.

El primero de los tres
nos presenta una situa-
cion similar a la de los
iUL':;iU\ liL‘ marcranos i_lL_lL'
hemos visto toda la vida.
De la parte superiorde la

pantalla descienden le
tras que, icomo no!, de-
bemos destruir. La dife-
radica en que
agui no nos servimos de
un mando con boton de
disparo para cumplir es-
[ I-UIH.H‘}IL S Lllll.' Li'.."
bemos pulsar la tecla de
esa letra antes de que la

rencia
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gue baja por la pantalla
salga por la parte infe-
rior. De este modo se
aprende rapidamente el
manejo del teclado v la
sitwacton de cada recla.
El juego resulta senciiio
en los niveles 1y 2, pero
51 no se estd acostumbra-
do al teclado de la ma-

gquina, resulta complica-
doen los siguentes. Siel
jugador sabe bastante
abecedario como para
hacer quince puntos,
aparecerd un globo que
Heva una palabra esenita,
ahora debemos teclearla
JNtes LIL' que LiL"nI]".]rL’.’"
ca. St logramos superar
esta prueba, podremos
pasar al sipuiente mivel
{en realhidad se puede pa-
sar en ¢l momento gue
GUERIMOS, pero no se lo
JOONAC]O A '|].|1.!|L' K[LK' 1
!l.u.| \upg-r.uhh este).

El segundo juego in-
cdudo en la cinta tiene
un planteamiento sim-
ar al antenor pero con
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algunas diterencias tun-
\.I.”“L'”[.I.i{.'\ Uy I'E.i(L'H
mas dificil la victora. La
pantalla estd presentada
de un modo similar al
JNerior; pero aquil, n
vez de caer letras, caen

objetos Vopara destruir-
los debemos éscribir su
imctal en el primer nivel
v su nombre completo
cn los demas miveles (1o-
dos los nombres son de
cudtro o cinco letras,
TI.IIIL]I.II]IE&'H{', no  hay
ninguno
«pterodactilor). Aqui va
se deben asociar los ob-
jetos & sus nombres y
ademas se debe hacer ra-
pILin 0 ¢l nhin-[u $¢ per-

al estilo de

dera por la parte inferior
de La pantalla. En el ni-
vel supertor, en especal,
hay que ser un auténtico
«mano rapida» ‘para po-
der acertar algan nom-
bre. Como en ¢l nivel
ANterior, existe una pan-
talla especial en la que
solo nos aparece parte
del Uh]l‘hl v debemos
adivinar cudl es v esen
bir su nombre.

El tercer juego realiza
Un  proceso inverso .i[
antenor. En la pantalla
S nhhm.ln Llllu\\ui}[ylth
VoAC numeran. A contr-
nuacion aparece en la
parte inferior un nom-
bre escrmo, el jugador

debe teclear raprdamen
te ¢l numero con respon-
diente a esa palabra. Co-
mo s habiual, existe

Ll ]‘.]|I1.I||.I L"\PL‘TL i.il cn
la que solo se dibuja par-
te de los ﬂ.'lhr-.'lﬁ‘.. hacien-
do mas diticil su identifi-
CAC 0.

El programa tiene una
estupenda presentacion
y destaca que ¢l manual
y el programa estan tra-
ducidos  al castellano,
haciendo su compren-
sion rapida para el publi-
co al que estd destinado.
PUNTULACIUN: UTI-
LIDAD: 7 PRESENTA-
CION: 9 CLARIDAD:
9 RAPIDEZ: 6
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El BASIC ilustrado
Un sencillo
lenguaje de
programacion
Donald Alcock
Ed. Masson

134 pgs.

El BASIC, ese
lenguaje que se emplea
en «microordenadores
y monstruos similares»
como leemos en ¢l

Jpltuin comandos v
Conex1on, cuenta con
un libro mis. En ésta
ocasion lustrado,
calificativo con ¢l que

supoiiemos que Alcock -

se quiere reterir a los
dibujos v graticos que
acompanan a la
intormacion sobre los
sistemas mds comunes
de este |‘}0I‘JuJ 17
lenguaje. Entre ellos
lama la atencion la
«bug» (en inglés
cucaracha) que diera
nombre a los Procesos
de debugeing o
depuracion,

preg 1samente por ser
uno de estos pequenos
animales el motivo del
nombre de un
programa. A lo largo
de las entretenidas 134
pdginas, la cucaracha
muestra aquellas partes
de un programa que
pueden cometer un
Error.

Aparte del «bichitos,
la caracteristica mas
notable del libro reside
en la forma que posee
mds que en el tondo
que, viene a ser una
repeticion de los ya
numerosos textos sobre
el tema. Lejos de los
tipos de impresion
univesales, y haciendo

honor al titulo, resulta
de agradable lectura vy
visualizacion. Sin
embargo, puede
resultar diticil para los
no inictados
(a quwm‘s,
curlosamente, va
dirigido este libro),
de espacios entre cada
caracter de los listados
de programas.

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

ningun ordenador en
particular,
este caso ha motivado
una reterencia bastante
completa sobre el
formato de las
Instrucclones mas
usuales paralas distintas
versiones del BASIC,

El estudio de estas
mstrucciones ocupa la
mayor parte del libro
(generalmente dos
paginas por
Imstruccion), con gran
entfasis en las mas
bisicas, cadenas y
matrices.

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

conversion de nameros
romanos y analisis
critico de recorndo.
Tambien se incluye
otro capitulo,
rgll.lhl‘u_'nh_' rw.!l.il. idu.
sobre los Lipos de
archivos de datos mis
usuales.

La traduccion es, por

lo general, buena,
aunque tampoco hay
que estorzarse mucho
jHira encontrar
expresiones como
«ordenador bucleado»
y evariables subscritass,
Por lo demas, otro
libro de divulgacion
del BASIC de tacil
comprension y lectura
agradable.

El libro gigante de
los juegos para
ordenador

Tim Hartnell

Ed. Anaya
Multimedia

362 pgs.

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

Estos programas se
engloban en diez
grupos: juegos de
mesa, aventura,
simuladores, juegos de
dados, illtL']ig,L'nL'i.l
artificial, solo para
divertirse, jucgos con
anli. SOTa, ]UL}:.U\
espactales, juegos

mentales y, finalmente,

creacion de juegos
i“al'n]ﬁjn\. Este ulumo
capitulo no contiene
programas sino ideas
para la creacion de
éstos, v es de gran
INteres para L||JILﬂl..".-
faltos de imaginacion,
quieren utilizar su
ordenador pero no
saben que hacer con
él.

Los programas
fueron escritos
originariamente para

f @

aﬁhdﬂh‘f,

[y P
un IBM PC y

simpliticados
posteriormente al
maximo para podeer
correr en cualquier
ordenador.

Esta tictica

es bastante utihzada
para abarcar un sector
mds amplio, pero en
contrapartida deben
hacerse las
adaptaciones a cada
ordenador (por
cjemplo, en el
Spectrum no sirven las
instruccrones

RIGHT o MID, y esta
preparado para una
salida por pantalla
entre 32 y 40
columnas).
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Los programas, por
lo general, estan bien
seleccionados v, lo que
¢s Mas importante,
bien comentados. Al
mgrgen del comentarnio
de cada programa, cada
capitulo mcluye una
mreresante
documentacion
histornica sobre la
evolucion desde ¢l
primer juego mantl
lhasta el sohisticado
Programad de
ordenador.

Ast, en los

juegos de mesa, la
explicacion del
programa de ajedrez se
remite hasta el siglo
XVIH con el automata
del Baron von
Kempelen. Junto a la
explicacion del juego,
se incluye el listado y
diversos ejemplos del
resultado por p.mt.l[il

Dado el caracter
general de los juegos.
los graficos son
imexistentes, trabajando
siempre con letras quc
representan las
distintas fichas, naves
espaciales... lo que deja
bastante que descar ¥
exigird protundos
cambios a los
perteccionistas. Pero al
mismo tiempo, la
sencillez de la
programacion y una
buena estructuracion,
umido a la interesante
documentacion de los
programas, logran del
libro un texto
recomendable para
todos aquellos que
guieran disfrutar de
una lectura amena y
programar sin
demasiadas
complicaciones.

Juegos, imagenes
y sonidos
S. Curran-
R. Curnon

Ed. Gustavo Gili
168 pgs.

Uno de los campos
de actividades con mas
aceptacion y desarrollo
en la evolucion de los
ordenadores personales

, precisamente, el
lidico. Para cubrir esta
faceta de los
ordenadores personales
(domésticos), han
aparecido en el
mercado una gran
variedad de programas.
Existe tal diversidad y
abundancia que todos
los usuarios, de un
modo u otro, acaban
dedicando parte de su
tiempo a su uso v
distrute.

En este sentido el
libro que aqui
comentamos puede
resultar de gran ayuda
a los usuarios de estos
ordenadores, va que
presenta un breve
extracto de los
programas de jucgos
mads interesantes y una
informacion general
sobre las posibilidades
graficas g de somdo de
estas mdquinas.

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

maquing, introduciendo
mads tarde juggos en
consonancia con los
avances del bardware
de los nuevos
ordenadores. En esta
evolucion jugd un
papel fundamental la
exploracion de las
capacidades grificas y
de somidos que los
ordenadores fueron
incorporando con el
tiempo. Asi se
consigue una mayor

JUEGOS,
IMAGENES Y
SONIDCS

vistosidad y calidad de
los programas
disennados y de los
nuevos modos de
expresion artistica
realizada con
ordenadores. Gracias a

estos avances, hoy se
pueden Lumtl.,un' las
aventuras mas
fantasticas v las
situaciones mas
inverosimiles,

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

damas, backgamon,
black jack, puntos y
cruces, el colgado,
dados y domino,
mastermind, etc.);
juegos de manos y 0jos
(tenis de television,
ping-pong, invasores
del espacio, pac-man,
la rana, etc.); juegos de
simulacion, que
recrean una situacion
de la vida real (los
simuladores de vuelo,
carreras, biologia, etc.).
En los juegos de
aventuras se incluyen
los programas de
aventuras
conversacionales,
simulaciones de
guerras, aventuras
mitologicas, espaciales,
etc. Por ultimo estan
los juegos educativos
que transmiten
conocimientos basicos
a traves de juegos.

A continuacion el
libro nos ofrece un
manual con los modos
de realizar grificos y
sonidos, en unos

capitulos especialmente

Interesantes para
aquellos usuarios que
deseen crear sus
propios programas de
JUCEOs L'Lllu.}lt\'n'- o L];‘
gestion.

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

£X
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Encontrar un caracter

Puede ocurnir que en
un momento determi-
nado quiera saber cual
es el caracter que se en
Cuentira en un.d posivion
particular de la pantalla,
En el case de que dis-
pongd de un microorde-

nador ZX81 de 16K ésto

no  supondra  ningun
problema, ya que le bas-

d
de la figura 1. De esta

forma se

cuentre én

A Y

almacena en
AS ¢l caracter que se en-

1000 PRINT X. Y

1020 LET A$ =
1030 RETURN

CHRS$ P

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

Conversion ZX-81/Spectrum

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

Z’\ h'|. '\{IEU rene dth cO-
mandos que no posee ¢l
Spectrum: SCROLL v
UNTPLOT, v éstos causa-
ran mas de un problema
al convertir un progra-
ma del 81 al Spectrum
{ver tabli 1.

ZX-81
SCROLL

LET ¢ =
3582

UNPLOT

Y, X Yi2, X/2

Spectrum
RANDOMIZE

USR 3582 o
USR

PRINT AT 21-

TABLA 1

OBSERVACIONES

Con numeros
aleatorios conviene
utilizar la segunda

opLion, va gue con

Ja primera los
resultados se
pueden predecir.

Imprime un
espacio, o el
cdriacter

correspondiente, en

un lugar
determinado de la
pantalla.

Por el contrario exis-
ten muc I'Il)'% coman liﬂ\ v
funciones que posee ¢l
Spectrum y que no exis-
ten en el ZX-81. Una lis-
ta de ellos aparece en la

12 (7%

tabla 4. El asterisco “*7,

indica que no existe una
transtormacion  simple

de esa tuncion al BASIC

del ZX-81.
Las tunciones para ¢l

color v ¢l sonido se puc-
den omitir, pero tendrad
que buscar alguna alter-
nativa para los grificos

como para los coman-
':-J,“-\ d'.-' il'*\ tic hl.'l'",'f'\ LJ'L'
170,

El comando PLOT

de alta resolucion, asi aparece en ambos orde-
TABLA'2
Spectrum £X-81 OBSERVACIONES
BIN, p.c. LET Y = (n. BIN permite la
LET dec.) representacion de
y = BIN Conversion a un NUMero ¢n
10010101 decimal: binario. En el ZX-
0010101 = 81 hay que utilizar
149 ¢l equivalente
decimal. BIN se usa
128 64 32 l6 con frecuencia para
8421 Crear caracteres
Se suman las araficos que no
citras donde existen en el ZX-81.
existe un 1.
READ/ LET READ y DATA se
DATA, LE Xe=50 utthizan para
p.c. LETY =60 almacenar mucha
READ x, nformacion en un
y DATA programa. Unlice el
50, 60 comando LET para
sustituirlo.
DEF FN LET X8 = La tuncion puede
y FN, “SORXY aparecer en una
p.c. LET X =1 cadena. Utilice la
DEFE .|{\} LETT =VAL palabra clave (p.e.
= SOR XS SQR}. El
LET t = equivalentede FN
FN (1) necesita dos lineas,
tal y como se
? expone.
PLOT No tiene
equivalente
Screen, LET A = Se utiliza en juegos
p.c. PEEK (PEEK recreativos para
LET a = 16396 + 256 ©  detectar caracteres
Screen$ PEEK 16397 en el mapa de la
X, ¥ +1l=y=33 pantalla. Observe

Ry

que esta formula
solo funciona
cuando se
encuentra
conectada la
ampliacion de
memoria.




nadores, pero los efectos
son totalmente distin-
tos. Otro aviso: los co-
mandos PEEk v POKE
han de utilizarse con su-
mao cuidado. En las con-
versiones los valores se
tienen que sustituir. Al-
gunos de estos cambios
aparecen cn las tablas.

Un comando como ¢l
POKE USR “a"... en el
Spectrum indica carac-
teres definidos por ¢l
usuario; los poscedores
del ZX-81 no tienen esta
ventaja, de manera que
tendrin que omiurlo y
utilizar los caracteres cs-
tandard,

TABLA 4
BEEP [JATA INK # PAPER * I'N
BORDER & DEF EN INVERSE  READ 1N =
BRIGH | [FRAW MERGE =  RESTORE “OVER *
CA ERASE MOV ¢ VERIFY POINT *
CIRCLE FLASLI CIPEN ATTR SCREENS
CLOSE FORMAT 7 LT BIN VALY

TABLA 3
ZX-81 Spectrum

! POKE

FRAMES 23672,0

POKE POKE

16436, 236730

255

LET t= LET'T =

(65535 — (PEEK 23672

PEEK + 256 * PEEK

16436 — 23675)/50

256"

PEEK Para tiempos

16437)/ superiores a

50 los 10
minutos,
podra utilizar
el byte 23674

2 Linea POKE

num. 0 23756,0

POKE Utilizarla con

16510,0 cuidado si se
posee
microdrive.

3

RAMTOP

POKE

16388, X

— 256*

CLEAR

X

INT (X/

256)

POKE

16389-

INT

(X/256)

OBSERVACIONES

Los dos
ordenadores tienen
contadores que
varian 50 veces por
segundo. En el
cjemplo, se utiliza
la prnmera linea
para inictahizar el
reloj. La varable T
tendri ¢l tiempo en
segundos despucs
del inicio. El
contador solo se
podra utihzar
durante 10
minutos.

Convierte la
primera linea de un
programa en linea
0, que no sc¢ puede
editar, de manera
que esta protegida.

Crea un drea de
seguridad en la
parte supenor de la
RAM, comenzando
en la direccion X,
para almacenar,
codigo maquina,
etc.

Sentencia Goto
Maltiple
Por Francisco Galvan
(Madrid)

Quisiera amphar La s1-
mulacion de la tuncion
ON x GO TO y ON x
GO SUB dada por el lec-
tor Vicente Mendoz ¢n
¢l numero 4 de su revis-
L.

El ejemplo dado por
¢l, ON x GO TO 110,
120, 130, ctc., resulta ¢l
metodo mis  comodo.
Pero en muchos progra-
mas pueden  aparecer
lineas como estas: ON x
GO TO 590, 280, 330,
490, con lo cuil dicho
método no se puede uti-
lizar porque los niame-
ros de linea de los saltos
no siguen una progre-
sion logica. S embar-
g0, CON CSLO 5S¢ pLILLILH
utthzar cualquiera de los
dos métodos:

a) GO TO (590 AND
X = 1)+(280 AND X =
2)+H(330 AND X = J3)+
(490 AND X = 4)+(550

AND X = 5)

b) GO TO 590 * (X =
1)+ 2807 (X=2)+ 330"
(X=3)+490* (X=4)+
550 * (X = 5)

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

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

Idea para listar

Por Valenti Carbonell
{Gerona)

Vamos a ver la torma
mas hicil de que los re-
sultados de un programa
salgan por impresora sin
tener gue sustituir todas
las iIIhII'LILi.'jUI'IL'h PRINT
por LPRINT. Dec esta
forma puede tener un
programa que funcione
normalmenteconla TV,
esto es, que los resulta-
dos s¢ impriman solo
cuando nosotros lo de-
seemos. Veamos  la
transformacion.

Consiste en poncr al
principio, o en algun lu-
gar del programa, la si-
guiente Imstruccion:

xxx OPEN =2, “p”

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

xxx CLOSE: =2, “p”
Esta instruccion tam-

bién funciona para el co-

mando LIST.

ZX /33




Reloj digital
para

Spectrum

| caracter de este interface, si
E bien pensado principalmente

para Spectrum, puede utilizar-
se en cualquier ordenador con salida
de somido sin necesidad de manipu-
lar en el delicado bus de expansion.
Por otro lade al crecersegun las nece-
sidades de cada usuario se le conside-
ra «modular- lo que ¢l lector puede
poner en practica tras comprobar su
utilizacion en el aparato.

El circulo electronico

Basicamente consiste en un deco-
dificador de tono, segmdo por una
etapa antirrebotes v oun 1|||1-I1Up [f\

Para su descripaion detallada po-

MIC S _

A | 8 i c
|
CGJ-
Dl I
T T3 R
+* .
R3
g ' R
1C1

5
6 -
RI e [ 01 3
A T I
. R
A B c
g A

Fig. 1.— Esquema eléctrico del montaje.

i
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demos dividir el circuito en tres par-
tes (A, B v C de I hgur.l 17 VISTOS POR ARRIBA

n'l 09 ) 4 i - : : ot

’it} Decc .{ma. ]‘]Im ni[i:_m_nm .( ons i 3 oLl T ki
ta de un mtegrado N 2367 que toma 5 7 St a1
la senal de la salida MIC del Spec- 3 6 R Qi
arum a través del condensador CIL La 4 S Ji ¥
Salida del Ne567 (pin 8) permanece X i
normalmente a nivel alto (5V), pero NE 567 cLz Q2
cuando e in 3 oce nal o e

. en su pin 3 aparece una sena

G : RZW|8 SmJ2

de la frecuencia, para la cuil ha sido
ajustado (potenciometro P2). la ten- Jrgf\ﬂ}
sion en pin 8 cae a nivel bajo y el dio- 2 7476,74LS76
do DI se enciende al estar unido con 1"
el positivo. _ 10

B) Constituido por la sexta parte 9 . _

] L

de un 7414, una resistencia v un con- B Fig.2 ju';sm t':l:'e los
densador que se encarga de limpiar ?am- 0sy
de senales oscuras v vacilaciones la 7414,74L514 d:?gs!'r'r:::;ﬁ:g:
salida del NE567 vy, la entregan de

3K3 RELE I
X
19 5
Q o— ! —0
1C:2 IC3 Q
T 13
Ov.
v+
CARGA
10K
Q o AN TR
Figura 3.




Montajes

1'U|'!1"_.§ Pt"I'TL'LT.lT”CHtk‘ rect
etapa C.

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

Las salidas Q y Q del flip-tlop puce-
den usarse para manejar cargas a ti-
vés de los circurtos de la figura 3.

Una vista de los integrados por en-
¢ima v su panllaje aparece en la tigu-

ra 2.

Circuito impreso

St bien la descrnipeion anterior ¢
para un solo canal, el CI (cuyo dise-
fio no es critico) es para dos canales
con ¢l tin de aprovechar las dos mira-
des del 7476.

Aungque ¢l 7414 dispone de seis -
versores, gue podrian usarse ¢n 6 ca-
nales, solo se usan dos en razon de la
sencillez de diseno de la pl.u £ Porlo
tanto el interface ex modular de dos
en dos canales. Como veremos nuis
adelante el programa BASIC prevee
¢l uso de sers ampliable 4 mavor nu-
Mero.

Ajuste

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

Uniremos ¢l intertace, con cable
apantallado, a i salida MIC del or-
denador v haremos correr el siguien-
fe programa:

10 BEEP 10,20
20 GO TO 10

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

Colocamos el potenciometro Pl a

mitad del recorndo. Despucs move-
mos lentamente P2 hasta gque DI oz
i con maximao bollo. Seeumdamen-
te, dismmummons Ly s '11\IE‘JI|I lad con
Pl hasta que DI bnlle con mindes pa
ra un ajuste en un solo punto de P2.
Este mismo procedimiento se realizg

con ¢l otro canal v para cualguier

!

s

Fig. 4= Lado del
: cobre.
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RINEE ‘L.IJHI de Con |H\ A ,]lIJI'L‘\ -;_l:L' SINCLAIR QL

R1v P2 nos permite un ajuiste para +1 -
entre 100y 40 aproxmmadamente (130
32640 Hez) S1ogueremos variar este
margen o bien hacerlo mas restringi-
uJ:U. \nln TENEMOS U VarLH lias k.|||+-
res de R v/zo P2 a nuestras necesida-

LiL"i. en el canal seatdo,
Una ver Justado hacemon ¢l e
Lram.:

10 BEEP 0.1,20

20 PAUSE 200 APLICACIONES

W 6O TO 10 ® BASE DE DATOS ® LENGUAJES
Sttodo esti bien, vemoy gquea cada ® TRAT TEXTOS e PASCAL

sontdo, ¢l LED DI da un pequeno ® HOJA DE CALCULO ® FORTH

tlash. mientras que D2 cambia de es- ® GRAFICOS ® ENSAMBLADOR

II(IHI\FLHIII\ILIIlLH([[Ll:J\.g dpiga A

viceversa) y pe | hasta el . !
permanece en ¢l hasta e lCONOCELOS_

siguiente BEEP.

Es evidente que utithizando los cir- iAPRENDE A USARLOS!

cuitos de la figura 3 nos permite con

el programa BASIC adjunto, conee- CURSILLOS DE FORMACION
tar o desconectar cualquier carga a lo PARA DISENO DE PROGRAMAS

largo del nempo.
e VISITANOS
PROGRAMA

El programa es un reloj digital con
el cudl, mediante instrucciones 1F
podemos enviar BEEP a la hora que
queramos v al tono descado.

: World- Micro sa.

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

ZX 137




Montajes

Las subrutinas BEEPson de la 10 a
la 60 y permiten en este caso mandar
seis canales, pudiendo variarse en
funcion de las necesidades de cada
uno. En cuanto a la variable «t», estin
escritas de cinco en cinco (10, 15,
20...) pero, con un ajuste preciso de
P1 y P2 pueden estar separadas por
solo tres unidades (15, 18, 21...), per-
mitiendo para P2 una resistencia de
menos ohmios y por tante un ajuste
mas preciso.

Con la linea 85, ponemos a cero el
relo), si deseamos que este parta de
cero; sino, una vez, el programa en
marcha, se puede ajustar la hora pul-
sando la tecla «a».

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

adoptar la siguiente formula:

600 IF u5="143010" THEN GOSUB 40

610 IF u$="153510" THEN GOSUB 40

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

Ahora un par de aclaraciones:

Primera. Para poner en hora el re-
loj debe hacerse introduciendo los
seis digitos correspondientes a horas,
minutos v segundos; por ejemplo
«140300»= 14h 03min 00seg. Pero
para activar el interface la hora debe
escribirse sin los ceros de la izquier-
da, asi la hora anterior, si1 la asigna-
mos a u$ seria:

650 IF us="1430" THEN GOSUB 50
Es decir 14h 3min Oseg. Otro

4seg. Hay que tener en cuenta que
cada instruccion BEEP lo detiene du-
rante la emision del sonido, por tan-
to en el programa se usan pulsos de
0.1 segundos por lo que el retraso del
reloj es muy escaso aunque se usen
varias instrucciones para el interface,
va que 100 BEEP de impulso solo
producen 10 segundos de retraso.

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

Ene rrama las ins-
trucciones 600 y 610 son solo un
ejemplo y por supuesto pueden eli-
minarse.

Estas lineas deben, por ejemplo,  cjemplo u$=*3104" que es 3h 10min Joaquin Paredes Pardo
2 PRIMT "baper 1nstrutfiones a aoo UET fiae=TNT SHU0)
SAFTI de Tives gOETTNERa L o 250 LET t=t—hor£3&00
justar hors poiss 'a’ 3 220 LET min=INT (t/ &)
T FRUsE M0 i 008 19 - 3 t“?-Miniéﬁ
4 RORDER 73 FAFER & 250 LET segq=INT
o Bl T 25 270 AF IhNEEye="a" THEN 0 SUE
10 BEEFR 01, 14 EALE Firz RETUHE 1Oy
i 280 LET he=2T8% hor: LET mELETH
L 21 2 = S R [ B o i L e e = e & min: LET =%=STR% seg: LET us=h
R FmEaE
S0 BEEFR |1, Z0z FGUEE il BETHR Fe=l) RETURN
N 473 @O SUB 200
40 BEEF .1,3525: F&UEE 401 FETLUR agy PRINT AT T,2%:seg: I geg=0
N o THEN FRINT &T s Ak Rk
SO BEEF [ 1,308 FAUEE A RETUR 420 PRINT AT i e Ml IF min=0
M THEIM FRIMNT e fe
&0 BEEF LT EAaUEE dde BET]JR Sy CRETET . ST F s IF nor 72
] Z THEM B 700 7
B FOEE ZZLTE. 9 FOKE TR&7H O Send IF wus=Yi14Z300" TeEil EI SUEBE
FOEE Z56a74,8 a0
S0 TS &1 IF wus="14Z010" THEN BOD SUE
Qe FRINT OF 4 40
AT ToZ4:"mir's A e | L R B G5
i Voo INFLT "hars (hhmmes) 2 “ras
100 DEF FN diz.pDi=ak{arbl+oxibh: 2 1R LEM a%x-& THEM GO TO 1000
=3) 1O LET w=0D0iVsl 8205 TO &)+60
11 BEF Fdl 4 ()r=INT ((85STaKPEER ¥Val a% (T TO 4 +IZ&£008UaL a941 TO
Z5aTA+254¥FPEER ZES7E+FEER ZTATR 23
LAED) 1z T
120 DEF FM £ {(3=Fh oiFn 50 s -;-:—.--f:.!':"“ia*I!‘ Aie
£y LEF
140 GO T0O 470 | S Pﬂh: SEET
Z05 LET p=FM £{): LET t=p i 2a o FORE SR
210 LEY p=FN £{(j: LET t=p 1040 EETLIRN
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LX visito

En esta ocasion nos
desplazamos hasta el co-
razon mismo del Reino
de Aragon, donde nos
encontramaos con un se-
guidor mas de nuestra
_fL‘\"II.‘-Iul.

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

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

sSLUS

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

«Con el

Spectrum
suelo programar en BA-
SIC en el Insttuto. En
casa realizo alguna cosa
en codigo maquina,

«Aprendi codigo ma-
quina a traves de Im arti-
culos de ZX. Sin embar-
£0, a pesar de ser bue-
nos, han ide un poco
lentoss».

Aunque quiero decir
que el numero de Di-
ciembre analizando los
uegos me ha gustado
muchao.

Nos sentiamos agusto
comentando mutia-
mente nuestras inclina-
ctones v, mirando al fu-

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

Sin duda resulté cu-
rnosa nuestra entrevista

en la noble ciudad «ba-

turra», donde compro-
bamos que nuestro cari-
no por la informaitica no
solo se comparte, sino
que se incrementa con el
trabajo continuo de es-
tos jovenes usuarios,
amigos de ZX.

VEN A CONOQCERNOS.Somos los SUPER-ESPECIA:
| Ism'\ DEL SPECTRUM ¥ lo tenemos TODO para TU
“TRUM ‘\fﬂ 1( ITA C \1 ."‘.i l"lf,lf'l l ()\’II | E 'EU

A \ria

VENTAMATIC

TECLADO PROFESIONAL PARA
."\ SPECTRUM '\10DELU i.lD PRUF ILE

2) t;l'\[ 10N 48K: BASE DE DA !'U‘; 5.LT.1 + PRO
CESADOR DE TEXTOS CONTEXT V.6 {ambos
64 caracteres/linea). Precio, normal: 8.00,— plas.

OHeria: 6.400 tas

AL

4) JUEGOS 4‘“\ iD: FULL TI!RUT'III +ANDROID

WO + DEATHCHASE + TORNADO LOW LE-
VEL + CODENAME MAT + 31D INTERCEP-
TOR. Preg normal: 10,400, — pras

Merta: 7.800,— ptas.

o O 7

6) f\i'\'”l(l ACE | + ZX-MICRODRIVE + S.1.T.]
+ CONTEXT V.6 + 2CARTUCHOS VIRGENES

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

Oferta: 39,94, — pias,
o AP,

I]‘\ [}l i‘t I}JINI

ra: VENTAMATIC - Avda, de Rhode, 253

Rl'JSI.—'::n".i.:mm Tel.: ¢972) 25-79 20

r O — - S S .
Fecha b e

MNombre:

Apellidos:

Direscion:

Poblacidn: ;i — —

Provincia

n.e =

Desco recibir [os SguEntes articulos;

GASTOS DE ENVIC: _ et —
TOTAL s =
Senalar con wna crud ja lorma dé pago;

{ ) Taldn o lsin gasios de envia)

{ ¥ Conar '|I|I|L'|\-LJ {300, — pas. gauos envio)
i) Gorop in FEITE @AsEOs de ghvin)

(I t.u-n.-.n. '\I‘\ ‘\I.-\‘alLl{l ARD n. =

Caduca:
Firmia (3], — prias, gastos snvio)
h . . . — e

ZX

£
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Black Jack

Con este programa po-
dras istalar un casino en
tu propia casa. Ademis,
sIrve pard entrenarse antes
de jugar contra los amigos
y los que no son tan ami-
gos. Tambien permite
apostar la cantidad que
gueramos, nterrumpien-
do el juego cuando lo con-
sideremos necesano. Per-
mite hacer las jugadas tipi-
cas del Black Jack: doblar-
se, apostar sobre seguro,
etc. Empezaras con 500
pts. y podrds jugar cual-
quier cantidad siempre y
cuando, claro esti, no so-
brepase la cantidad que
resta. Durante el juego
1UHLHJ\ErChAJp(HIHt\:|{—
para repartir, C— para pe-

dir carta y P— para plantar-
te. El juego tiene sus ven-
tajas: que aqui no hay que
temer que ¢l Spectrum sa-
que un revalver o se pon-
ga nervioso... (Spectrum

48 K).

Entrenandose con
su programa Luis Car-
los Rodriguez no tendra
problemas a la hora de
omper la banca con ¢l che-
que que le corresponde.

10 REM S E¥eEX XX RRMELELE

20 REM %%% HLACE JACH X%k

O REM xk¥ L.TH. 1984 ¥¥¥

40 BEM AEVEEEAXANFERERRALE

=0 CLE: ¢ REETORE ! 0: BOREBEFR s
FAFPER U3 FRINT A7 1o,7: FLASH 13
INE &: "¥FARA EL. CASSETTEX": Pl
SE 100: FLASH O

& B0 SUE S000

70 REM pressntacion e instrucoc
ianes

B0 FOKE 2Z&40%,9%9

23 CLS ¢ FOR g=0 TO 20 STEF 2
100 FRIMT AT o+g,0+gs INE ZE; FL
ASH i: BRIGHT 1:"BLACK JACE":AT
1+g, 1+g4 INK S:"BLACE JaCK": BEE
F .51 7 BEER J5,21: FAUSE 253 N
EXT o

110 FOR =23 70O O STEF' =iz BEEF
AsErl NEXT 5

120 FLASH O BRIGHT ©: CLS ;
130 BLS: * FRINT AT O %3 Thik 23"
INSTRUCCIOMES®" " "3 INK 53" Tienes
SO0 pts. para jugar.Fue-—-des apo
star la cantidad que tu guisras
LT Tienes BLACE JACK =1 te za
le uni® v un 1 de mano.s1 no hay
nin—gun BLACK JACK. gana el que
mas se acergue a Z21. El as vale

BT L o L e e T

u apue=sta por =

t PALSE
&z "FEEEIO

pagare t
tienes B

LACE JACK te pagare T a3 1"7:" En
caso de igualdad de puntos rec
uperas 1o jugado"*?3" La Banca p
ide con menos de 16 vse planta c
en 17 o mas. "' ;" presiona una t
ecla para seguir™: FAUSE 03 IF I
NEEY®="" THEN GO TO 130
140 CLS @ PAUSE Z0: PRINT AT 4.
gy INE 3" 51 con las dos primer
as cartas sumas 2 o menos ge ? v
la banca & sacado 1 o 10, puedse
= Elp':‘E'i'_:F =pbre sSegLuro, ern ese C
2880 1 13 banca £ ELACE JACEK
recobraraste ap tres. L
a apuesta sobre tigne la
mitad del walor de tu apussta.™?’
st Bi las doe primeras GCartas =
on i1guales. puedes doblarte.en c
asode d 19rﬁ ty apuesta se do
vez Con la prime
con la segunda.’
ons una tecla pa
ISE @:f IF IMEEYE="

=0z FPRINT AT &,
MA"z IME S3AT
tAT 9,63"C

10/ ZX




P 0 B 8. B WA B

wawwpACE - cartatinl 1006 "B cnapa
ra plantarse" AT Z1,1: "prasiona
una tecla para segulir®: FALUEBE O:
IF IMEEY2="" THEMN BO TO 150
160 REM 1 jacion apuessta
170 LET pts=5S00
180 1F pts=i THEN G0 TO
FRINT AT 10,10 INE 9
Fes.": INPUT “C

e T
j S I e e

5 T EENES

G e el

uanto aspuestas™ 0 f£im) "3 LINE
A

200 LET apuasta=vVal A%

210 IF apuesta=d THEM e T 80
O

220 IF apuyestadpts THENM CLS -
FRINT FLASH 1:AT 10,8:" INACE
FTAELE e FLASH O3AT 11,05 "Ne

tienes dinero para cubrir laapue
sta. Hazla otra FALISE 753
GO TO 190

230 B0 SUR 700

2400 REM reparta de cartas

250 RAGNDOMIZE O: LET cl=INT (RN
D¥10)+1i: LET c2=INT (REND%1O)+1
260 GO BUB 2500

290 60 SUER F&00
S20 PRINT AT 14.4:
$ B AND cli:=10)zcl
Z50 60O SUB 2500
40 60 SUB R&20
320 FRINT AT 14,10;
E®: 8 AND c23=10):c2
430 IF ci=c2 THEN FRINT Ihk O
AT 21, 10:"TE DOBLAS? (s/m)": IF
INFEY#="" THEN GO TO 4Z0

440 IF INEEY$S="g" 0OR INKEY¢="g"
THEMN GO TO 2500
445 FRINT AT 21.

waz !y

FAFER 7: (CHR

FAFER 73 (CH

i‘:j; i

450 LET total=scl+c2:
11 THEN GO TO 470

IF.totalks>

440 IF clil=1 OFR c2=1 THEM LET t
atal=100: FAUSE 40: GO TO 1020
470 IF ci=1 -THEN LET cl=11: FF
INT AT 14,3: FAFER Z:cil:

480 IF ci=1 THEN LET c2=11: FE
INT AT 14,9: FAFER 7:c?

420 LET total=cl+c?: FRANDOMIZE

0: LET cZ=INT (RND¥10)+1
424 GO SUB Qo0
=00 IF total«<=9
=10 60 TO 540
920 IF csi=1 OR 51=1“ THEM FR
INT AT Z1,3: INE O;"AFUESTA SOER

THEN GO TO 520

E SEBURDO? ﬁs/nl": PAUSE & IF IN
KEY$®="" THMEN GO TO S20
530 IF INEEY#$="s" DF INKEY$="S"

THEN GO SUB
voe LET apuest
I AT 24,0:"
540 FPRINT AT 5,53 INk
tarAT 7«5t "P.
8:"Tienes ":3total:z:"
550 IF INEEY%®="c"
OF IMEEY$S="p" OFR
K GO 7O 570

Se0 GO TO 550
o TE INEEY$S="p" UR
THEN GO TO 1000

580 IF cZi=1 AND total
LET £3=11

INKE

520 LET total=total-+c?®

T 20515 INE QDitotals"
B00 IF h:Z2&8 THEM LET
= GO SUBR 9800
Wk otalae™
AT 7 5

g
-
i = 5T
e —carks
]

—se planta'" ;AT 20,
puntos"

(R INKEYg="C"
"f$= 1) F-ll

“=10 THEN

FRINT AT Z20.8: IN
puntos" AT

FEIN

Q3 tC.ocar

THE

INEEY$="F"

: FRINT A
puntos"
h=2: CLS

1 "Fa—se pl

-

(]

0 T g O0

werr I -

I=5md

BeTm

TR O
« b

GACm -
@ Cwh @

=
=
™

Lt
i
L)
-

)
(i)
|
W
lin

AJm e
™
il
2
[
bl

LT

M T ARG

W @M OO R
w

@n i 1or L= masE .
T

&10 GO SUER 9500 O &
40 PRINT AT 14,.hkh—43
HR$E 8 AND 3 —!»-:c;.
SHG TF total-21 AND

LET total=total-ia: L
RINT &T 20,15: INK 2:t
tos": FREINT AT 14,337 F
=l

&9 IF total »Z1 AND e
LET total=total-=10:

RIMNT AT 20,.15:; INE 925t
toe":AT 14,9: FAFER 7:
7o IF teotal 221 AND ¢

LET total=total-—-10:
RINT AT Z0,15

tos": FRINT AT 14.h+1;
S s
710 IF total *21 THEN

.13 INK T:"SE PASO!":
60 TO 1800

LET c2=1: P

LET c£3=1: P
INK 2:=totaln

UE 2620
FRFER' T (C

1=11 THEN

ET cl=1z P
atal:" poan
nFER 7ot o0

2=11 THEN

otalzs" pun
" " : C:
Z=11 THENM

pun
FAFPER 73"
FRINT AT
FAUSE 503

ZX /1
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7Z0 RANDOMIZE ©O: LET cZ=INMT (RN
Dx10)Y+1:y GO SUE 9500
740 GO TO S50
1000 REM ;upada ordenador
1010 CLS = INK 2: PRINT AT 2.,5:"
tienes "itotaly" puntos": BO TO
10Z0D
1020 FOR k=C 70 4: OUT 254.1: DU
T 254,27 OUT 288:5%: Q0T 2545563 B
EEF .2.l&: OUT 294, 1: GUT 25&,21
PUT 28424 OUT 254,52 BEEF 23k
2: FPAUSE 1 NEKT ke CLE. & LIBEE: %
PRINT &T 2,5;"tienes BLACK JALE
1030 IF totalZ O THEN FRIMT @AT
sor'Eienes "iEtotalsy " puntosts
IF total2=100 THEN FEINT AT 1.
S:; "tienes BLACKE JACK": FOR k=3 T
0 4: EEEF .Z.lédt BEEF .2.19: NEX
Tk

THEM IMNE 2Z

1040 IF c=a R ©=3

1050 1F =1 OR c=Z THEM INE 1

&1 Ccon Las 403 = &= cEaCrLEs
LM S S = O mMEeEnOS (%] I & EamnCa
a SaCadl S = | LT, & a3 apo=tar
2ok sequ o = caso =i La
ean Znc: CIMCISANIEISME r=cobrsras
Ty apuEssta PO Tres. La BpuEesta
sobre seq@uro tiene LA maitad dei
- r = T SFUEE LS

=3 Las 4Hdo0=2 primsy artas 2on
iduales , puUedes do te,en Caso
de dobklLarte ., TL ap a =& dobia
W Juegas uUunas e E € 8 Primer s
cCarLs = LA e 1 Fundsn .

1060 G0 SUER S2&00
1070 FPRINT AT 1Z2.33 FAFER 7;c
1090 FRINT AT 14.4:; FAFER 73 {
% 8 ARD csl>x=10)31csl
1110 FRINT AT 1&6,51 PAFER 7:2%
1130 RANDOMIZE O: LET cs2=INT (R
NDEIO)+1
1140 GO SUE 9300
1150 GO SUE 2420
1170 PRINT AT 14,103 FPAPER 73 (CH
F$ 8 AND csZ =1l)icsZ
1210 LET totalcasino=csi+csZ: IF
totalcasinod 11 THEN GO TO 123
i
295 IF cel=1 OR cs2=1 THEM LET
totalcasino=100: PRINT AT 19,93
INKE 2:"Tengo BLACK JACK": FALSE
Se 50 TO 19500
1220 IF csi1=1 THEN LET csi=11:
LET taotalcasino=totalcasino+10:

%
CHR

7

INE 2i1totalcasin

FRINT AT 19,
"y PRINT AT 14,335 FAF

o3 " ountas

ER 7icel
1240 IF ecsiZ=1 THEN LET csZ=11:

LET totalcasino=totalcasino+10:
FRINT &T 19,15: INK F3totalcasin

a:'" punteos “: FRINT &7 14,9 FAP

ER 7icsZ

1250 PAUSE 78: IF totalcasino>2l
THEN GO T 1320

1260 IF totalcasinor=17 THEN F#f

LSE #8s HFE TOT580

1270 RANDOMIZE O3 LET cs3=INT (R

MDX1Gr+1:s PRINT AT 19,9: INE 92"
Tengo "ijtptalcasino:" puntos"
F27S el SUBp 2500

1280 LET totalcasinp=totalcasino
+czsT: PRINT AT 12.15: INE 9:tota
I'casing:; " puntos "

1250 IF celi=ft THEN .BO T 1510

e 10 S S o e P e )

[ L =
in

T 1

FF gt i
otalcasinos " puntos': IF total=s
100 THEW  FRINT AT Z.59: IHE f:'"T
fenes BLACK JACK": &O TD 1335
1350 PRIMNE AT Z:y93 LN S irenes

e 1 = ﬁo+ﬂ1ﬂ 0 THEMN FRINT AT
enes ":totalidy" p

poa Cia 1T
untos"s IF *ot3lZ=100 THEN PFPRINM
T AT 1.,5: IMK 2% Tienss BLACK JA
Cr"
1540 B0 SUB a2

HEE & AD c=30
41 & +oata
TO 1420

420 0 T 1470

1370 IF vsi=11 THEN LET csl=1i:
LET t?ti.LéEiﬁT totalcasine—-10:
FEINT AT 19.157 INK thatotalcasin
ar" puntos Y: PRINT AT 14.35: FPaAP

=
170 BPRINT AT
5]+

ER a2 “scsly B0 T 410

1440 IF ceZ=11 THEM LET csiZ=1l:
LET totalcasino=totalcasino—10:
FRINT AT 12.15: IMNE 9:totalcasin

1
o:" puntos “: FRINT AT 14.%9: FAF
ER 7% "regZ: GO TO 1410

1450 IF gs3=11 THEN LET totalca
sino=totalcasino-10: FRINT AT 19
« 152 INE O:totalcasino:!'" puntos

ZX
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ME FASE. TU BANAS": GO TO 1&G0

g e TR i - [ ] e e pLL LR
= ERINTCATY L hthse FREER 77 ; : 1570 IF totalcasino:totzl THEN

e s g o < PRINT AT 10,11t INE 23" TE GANE!
1460 IF totalcaszino:Zl THENWN GO ve GO TO 1900
TO 14&5 3 HiEe

Tl e 1580 IF totalcasino=total THEN
1461 GO TO 1470 60 TO 1610

14pd IF totalc2l THEN PRINT AT 1530 IF totalcasino<total AND to
Rl e L S R S e tal©21 THEN PRINT AT 8,111 INK
: PRUSE 100: GO TO 1500 12 "TU GANaS! "
gaal TP reamd oh LR TRCH S SN Ia 1600 FRINT AT 10,83 INE 1:"GANAS
20,53 InNK 13"ME PASE! FERD GANA Ve apuestak2: " Fts.": LET pts=pt
L%_%HbH”: e e b? lumlﬁuv s+ (apuestaxZ): INK 9: GO TO 1210
1470 IF totalcasinos=17 THEN FA 1610 ERINT AT B.10: INK O: "EMPAT
UE% 1?3=“§u‘rq %EUT X & = AMOS": AT 10,T:"recobras 1o jugad
1480 RANDOMIZE O: LET csi=INT (R g, ":iapuestas” Pts.": LET pf5=pt
NE*lujf;E.bu SUBHQEQ? e s+apuesta: G0 TO 19210
SO S GRS LR <R 1700 CLS : FOR k=0 TO I1: FRINT
500 FEM comparacion puntuacione AT O :_ (K n-”iﬂ: FEINT AT =1.k

2 ENE &3 "M : NEXT k

1701 FOR z=0 TO Z0¢: PRINT AT z,0
s INE &:"@": FEIMT AT z,31: INE
Sl NEXT =z

%

PS310 PAPER: 44 CLS 5 TNE &

1518 FOR k=0 TO: Z1: FPRINE T O,k
= AR e tgete PR AT 2ok TR
g Mt NEXTF i

1518 'FOR z=0" T 20: FRINT AT z,0

I[N St am"s FPRINT AT z.31: INE
i e e NMEXT =z
1520 IF total=100 AND totalcasin

[ =

o=100 THEN FRINT AT 10.8:"Tengo S
BLACE JACK":AT 11.8:"Tienes ELA E;;;;gg;g EREAL
CE JACE": GO TO 1&10 = - -PBTa plLantarsze

1530 IF total=100 AND totalcasin
o= 100 THEM FRINT AT 1,1:"Tengo
trtotalcasino: ™ puntos”;AT =, 10"
Tienes ": FLASH 1:"BLACE JACK"™®
: FLASH 0:AT 8.11:"TU GANAS!' ":1AT
10,73 INEK 13:"GANAS ";apuestaxis
" Pts.": LET ptas=spts+(apusstakl)
 INK ®: BO TO 1920
:giﬁ_I:sztaégizing?l?ulﬂfﬁ tota 1710 IF total2=100 AND totalcasi
e iR i . ; EF‘IQC! - Cr - . TR
s FLASH 1;"BLACK JACK"; FLASH © “ftlm9 SN S TRANT ATttt Telge
: itotalcasino: puntaslzAT 2413
;AT 2,13"Tienes "jtotal:;" puntos

"Tienes ": FLASH 1:"BLACE JACK"™:
- & e A Y 1 | » ) -
sAT 10,73 INK 23"YD GAND La J FLABH OsAT 8.11: INK 1:"TU GANA

UGARDA": IF El.ﬂL_IE'Sta_.’,‘-.l THEN FRIN (=S : BT {0, 7 "GANAS " a‘r_.luestﬁ*‘;—l. "
T AT 11,13;"For tu apuesta sobre gkl LET‘rDtelﬂzﬁ: EO IO 1;10
seguro has"3AT 1Z,1:"ganado ":iap 1715 IF totalZ=100 AND totalcasi

uestaZxI; " Fts.": LET pts=pts+ap

no=100 THEN FRINT AT 10.83"T7
uestaZk3y GO TO 1910 % e

o BLACE JACKE"® ":"Tienes BLACE JA

1545 1F totalcasino=100 AND tota Dt VBT tokal =0 GO TO 1610
1<100 THEN GO TO 1900 1720 IF totalcasino=100 AND tota
b e e e 8 e L e B 12<100 THEM PRINT AT 1,1:"Tengo
Casil r‘D: a ﬂ'..ﬂ"ltD'E e H F‘RINT f“iT 2- : " L] : FLQEI"{ l H e EH_,E’-II:I‘ JF‘IL’:I"I : FLQSH
Tienes "jtotal:" puntos” 0zAT 2,1:2"Tienes "jtotalZ; " punt
19460 IF totalcasino:21 ANMD total céun:;HT 10.7: INK 2:"Y0 GAND. LA
W g s b § - L P Amw

*22 THEN FRINT AT 8.4;"ME FaASE, JUGADA": IF apuestad O THEN FR

FERD GanNA LA CASA": GO TO 1900 INT AT
15485 IF totalcasine:21 AND total
<=21 THERM PRIENT AT 873 INE. Lz"

11,05 "For tu spussta sobr
e seguro has":iAT 12,03 "ganado ";
apuestad4¥3iz" Fts.": LET pte=pts+

ZX /43
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apuestad4x=: LET totalzZ=C: 5O TO NS B0 TO LTo0
1210 1915 IF pte>bhGOo00 THEN GO TO 75
1721 IF totalcasino=L00 AND tota 00
12<100 THEN LET totalZ=0C: GO TO 1918 GO TO 180
1900 1920 FOR x=0 TO: F: BEEF . 125, 13z
1730 FRIMNT AT 1,1:"Tengo "jtotal BEEF .25,19: FAUSE 10: MEXT x:
casinos" puntos': FRINT ‘AT 2,1§" BEEP .25,12: BEEF .125,14r BEEP
Tienes ":1totalli’ puntos® . 125,221 BEEP .125,15: BEEP .125
1740 1F ! si1no =22 AND tota s 14 BEEP 125 49 HBFEEF 125147
I Z3et? 0 TREN CFRINT BT Sxds ENE BEEF .25,12: PAUSE 70: INE 2= I
1:"ME FASE. FERD GANA LA CASA": F total2>0 THEN GO TO 1700
LET totalf=d: B0 TO 1900 1925 1IF pts»S0000 THEN GD TO 75
1745 IF torzalcasino»=22 THEN P 00
RENT &T 8,71 Iik Li"ME PASE T L 19320 GO TO 18O
AlNGS LhET motalZ=0r 60 TO 1&00 2000 REM apuesta sobre seguro
1748 1F total =22 THEM PRINT A 2010 FRINT AT 21,.3:"
F 19,31 Itk ZoUSE FASD, YO GANG® ": REM Zéespacio
: LET totsiZ=0: GO TO 1900 s blancos
1750 IF totalcasinc>totall THEN 2020 FRINT AT Z21,0:;"AFUESTAS SOE
FRINT AT 14,113 1Mk Z2:" TE GANE RE SEGURO ";apuesta/2:;" Fts.": P
"2 LET totalZ=0: GO TOQ 1700 AUSE 75: IF apuesta/2:pts THEN
L
1760 IF totalcasino=totall THEM FPRINT AT 21,0:"NO TIENES DINERD
LET tetalZ=0: GO TO 15610 FARA CUBRIRLA ": FAUSE 751 FRIN
1770 IF totalcasino<totalZ THEN T AT Zl. 03" SIGUE TU JUEGO N
PRIMT AT B,11: INE 1:"TU GANAS! ORMAL Y= FAUSE 75: PRINT &T
“: LET totalZ=dQ 2lahy A
1790 PRINT AT 10,8: INK 1;"GANAS TURN
“:apuestaXZi:" Fts.": LET pts=pt 2030 LET apuestaZ=apuestas’7Z: LET
s+(apuestaxzi: INK 9: GO TO 1910 pte=pts-apuestal
1800 IF apuestal>0 THEN GO TO 1 2060 RETURN
000 2500 REM doblado del ;uego
1900 FPAUSE 100: FOR k=1 TO &0: B 2510 FRINT AT 20,15 INK Q3 FPAFER
EEF .00l,.k: BEEF .0Q01,—k: NEXT k S: "AFUESTAS FOR LA SEGLINDA CART
INKE 2: IF totalZ:0 THEN GO TO AVERT 21, 73" ":apuesta:" Fts
1700 d . e RAUSE:- 7S
1902 IF pts:-S00C0 THEN GO TO 75 2515 IF apuestarpts THEM FRINMT
00 AT 20,1 FAFPER &5 Ihk 1:"NO TIEN
1905 GO TO 1BO ES DINERO, NO PUEDEE DO-BLARTE,
1910 FOR »=0 TO 3I: BEEFP .12%,12: SIGUE TuU JUEGD NORMAL. Y2 FAUSE
BEEF .25.,1%: FAUSE 10: NEXT :: St FRINT AT 201"
FAUSE 70: INE F: IF totalZ>0 THE ey GO TO 440

41 EX
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2520 LET pts=pts—apuesta: FAUSE 2640 GO TO 2850
75 2650 IF c1l=1 OR ci=11 THEN LET
2530 CLS : GO SUR 28B00: FRINT AT total1=100: FRINT AT Z20.8: INK O
20,8: INK 23"Tienes "icl:" punt. s'"tienes "3 FLASH 13 "BLACKE JACK"
ps yAT 9,9 "C.—carta AT Tuoog'P. t FLASH ©: PAUSE 7: RETUREN
-se planta" 2660 1F cl=1 THEN LET ci=11: LE
2540 PRINT AT 21.95: INK 03 FAFER T totall=totali+10: FRINT AT 14,
S: "JUEGAS LA FRIMERA CARTA" Z: FAFER 7:cl: PRINT AT 20,15: 1
wod2 B0 SUR 2550 ME Qitotall:'" puntos
2545 LET apuestaf=apuestalZ: LET 2670 IF cd4=1 AND ci1<11 THEN LET
total=totall: GO TO ZB50 cd4=11: LET totasll=totall+io: PR
2550 LET totalil=0: bO SuUB 9500 INT AT 14.9: FAFPER 7:c4: FRINT A
2555 FAUSE 10: GO SUB F600 T 20,153 INK Oztotall:" puntos "
2550 PRINT AT 14,.4; FAFPER 73 (CHR 2675 RANDOMIZE O: LET cS=INT (ENM
$ B AND cl =10):cl D¥10)+1
2570 RAMDOMIZE O: LET c4=INT (RN 2680 IF INEKEY$="c" [OFR INKEY$="C"
Dx10)+1: LET totall=cl+cé4: FAUSE OR INKEY$="p" OR INEEY$="F" THE
0} N GO TD Z700
2580 IF INFEY$="c" DR INKEYE="C" 2670 GO TO 2680
DR INKEY$="p" OR INEEY$="F" THE 2700 IF INKEY$="p" OR INEEY$="F"

N GO TO 2600

2590 B0 TO 2580

2600 IF INKEY$="p" OR INEEY®="F"
THEN RETURN

2610 GO SUEB 2S00

25615 BO SUB 2430

2620 FPRINT AT 14.h—4: PAFER 7:cd
: PRINT AT 20,15: INK Oi:totaltl
2621 IF total<=9 THEN GO TO 2&2

THEN RETURM

2710 G0 SUE 500
2715 G0 SUB 95Z0

2720 PRINT AT 1i4.h—4: PAFER 73 (C
HR$ 8 AND cS5k=10):cS

2730 LET totali=totall+cS: FRINT
AT 20,13: INE Q:itotall;" puntos

= 2735 IF c5=1 AND cS<=10 THEN LE
Z6Z2 GO TO 2630 T total 1=total1+10: FRINT AT 20,
24623 IF csi=1 OR cs1=10 THEN FR | INE O3totaliz;" puntos “: LET

S=11: FRINT AT 14,h-5: FAFER 7

st
INT AT 21,F: INE 0:"AFUESTA SOEBR c
co
7

E SEGURO? (=/n)": PAUSE O: IF IN 3

KEEY$="" THEN GO TO 262 2740 IF totalil>21 AND ei1=11 THEN

2624 IF INEKEY$="s" OFR INKEY$="g§" LET totall=totall-10: PRINT AT
THEN GD SUEB Z000 20,153 INK Oztotall;" puntos ":

2625 PRINT AT 21,0z" LET cl=1: PRINT AT 14.,%: PAFER

" Vi R |
24630 IF totall=i1 OR totali=21 T 2750 1F totall»21 AND cd4=11 THENM
HEN GO TO 2650 LET tatali=totali-=-10: PRINT AT

>
B MICCT OISR o\ quit knTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX PROGRAMAS EN CASSETTES

GESTION: EDUCATIVOS:

Contabilidad {(P.N.C.) 12.000 pis = ;

Base de Datos 6.000 Sisagraiia | w38 pls
Proceso de textos (espafol) 6500 Geografia Il _ 1.900

Calc {hoja electronica) 4.000 " Curso de Contabilidad | 2.200
Control stock y facturacion B8.500 " Curso de Contabilidad 1l 2.200

P. TECNICOS Curso de Contabilidad 11 2.200
Agente de Bolsa 6.500 " Geometria y Trigonometria 2.200
Mediciones y presupuestos 24.000 Superdesarrollos 1X2 3.900

{imprime boletos con Impresora Admate)

ORDENADORES: Spectrum, Spectrum + Spectravideo, Commodore, Oric, Katson... desde 1.239 pesetas al mes
IMPRESORAS: Star, New Print, Seikosha desde 774 ptas. al mes. Monitores. Accesorios
MODEM TELEFONICO - AMPLIACIONES DE MEMORIA - LAPIZ OPTICO - CURRAH (5. DE VO0Z)

X ENVIOS CONTRA REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADQO C/ Silva, 5-4.°. Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID J
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20,157 INE COitotall:” puntos "= 4)
LET cd4=1: PRINT AT 14,9: FAFER 2050 GO SUBR 980G

AR ECd , 7170 PRINT AT 3,5: INE 9:"R.-rep
2760 1F totall 21 AND cS=11 THEN sy Rines i b phare s b it R

LET totall=totall-10: PRINT AT N GO TO 7130
2!:‘, 152 INEK O:rtotall:" puntos " 7140 IF INEEY$="r" 0OF INEEYE&="R"
LET cS5=1: FRINT AT 14.h—-4: FAFE THENM RETURN

BT tlees

2780 IF totali Z1 THEN FRINT AT
1.1: INE oO:“"SE FASO": FPAUSE S50:
RETURMN

2790 RANDOMIZIE ©: LET 5=IPT (RN

Dx10)+1: IF h:268 THEN LET h=2

2800 60 TO Z&80

2850 FALUSE S0: ELS 3 GO SUR 2800
FRINT AT ZG.8: INEKE S:"Tisnes

seZ2x ' puntas! AT Syo3 B —eartals

AT 7.5:"F.—se planta=sAT 1.0z IN

K 1: FAFER &3;'sacastes “3totsls:”

7150 O TO 7130

7500 REM finalizacion por saltar
la banca

7510 ELS

7520 FOR k=0 TO 31: FRINT AT O,k
g INK S3 "™ PRINT AT Z2iiky THE

S Egits NEXT Kk

7530 FOR z=0 TO 20: FRINT AT z,0
5 INK &3"o®'3 PRINT AT z,>13; INK

ar"a™'s NEXT 2

7940 FRINT AT &.8: PAFER &3 INK
1;"GANAS ":pts:" Fts,"

punt” 7550 FOR =1 TO 20: OUT 254,1: O
2860 FRINT 4T Z1.53 INK 93 FAFER UT 254,2: 0OUT 254.5: QUT Z254.4:

OUT 254.F: FAUSE 1: NEXT

75860 FEIMT AT 7.10: FLASEH 13 BRI
GHT 13 INK 1:"ENHORARUENA"

7570 FOR s=0 TO 4: BEEF .S.17: R
EEP .5,213 NEXT s: FOR t=22 TQ 0O
STEF -1: EBEEF .1,t: MEXT t

7580 FRINT AT 8.1: INE Z:" SALTA

o STES LA EBANCA DEL CASIND

7590 FOR %=1 TO S0: OUT 254,1: O

UT 254.2: OUT 2538,5: OUT 254.6:

OUT 254,3: FAUSE 1: NEXT x

7595 FOR %=0 TO Z: BEEF .125,12:
BEEFP .25.19: PAUSE 10: NEXT x:

Tiene= 1& puntos EEEF .25.12: BEEF .125.14:; BEEF

.125,22: BEEFP .125.1%5: BEEFP .125
,14: BEEF .125,1%: BEEF .125,14:
BEEE 25,17

S; "JUEGAS LA SEGUNDA CARTA" 7600 FREINT AT 1B:13 INK Iz"S51 gn
ZB70 FAUSE 75: GO SUB =550 ieres segulr jugando ten-";AT 19
2880 LET apuestad=apusstalZr LET Ll3'dras que cambiar de mesa"
total Z=totall 7&10 FRINT AT 20,10y INK 1:"Camb
2890 GO TO 1000 ias f(s/np": IF INKEY$="" THEN G
2900 STOF g TO 7510
7000 REM inicio jugada ;- F&Een Tl KB eSS T OR TRy Es S
7010 BORDER 4: FAFER 4: INE 2: C THEN CLS : FAPER 3 BORDER 0@
LS GO0 TO 130
7020 LET apuestaZ=d; LET apuesta 7AI0 STOR
2=0: LET apuestasd=0: LET total2= BOOD REM calculo ganancias por §
0: LET pts=pts—apuesta: 1IF pts.0 inalizacion

THEN GO TO BSOO Bo1O CLE
7OI0 RANDOMIZE O: LET csl=INT {(FE BO2G ;F ntad 500 THEM FRINT AT 1
ND*10) +1 ©.5: INK 2:"HAS FERDIDO ":S00-pt
7035 IF ptsr50000 THENM GO TO 795 ;" Pts.": GO TO BO40
0o 8030 PRINT AT 10,10 INkK 13" ENH
7040 LET c=INT (RND*4):. LET c#=C ORABUENA ":AT 12,4;"Has ganado "
HR$ (144+c): LET e%=CHR% (144+c+ rpEs—S00:" Pts."

46/ Z2X




e L v 0 AN 8

BO40
BS00
8510
B5Z20

ARRUINO '3
te acabo el dinero":

8530

JUuGaR OTRA YEZ

STOF

REM final por ruina
CLS
PRINT FLASH 1:AT 9.123" SE
FLASH O3AT 10,73"se
FAUSE 100
FRINT AT 12,2:"PESEAS
(s/n)": FPAUSE O3z

ELSr

IF INEEY®="" THEM GO TO 8530

8540

THEN

IF INEEY®="s" OR INEEY#="S5"
CLS = PAFPER O: BORDER O

GO TO 130

8550
OO0
SO1O
QOZ0
03ZT0
FO40

STOR

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

NEXT a: RETURN

DATA 24,60, 125,255,255, 126,

al, 24

QOS50
« 60

QOs0
6,596
QO70

DATA 24, 60,90, 255, 255, 80, 24
DATA 16,56, 124,254,254, 84, 1

DATA &8,23B, 254,254,254, 124

vob, 16

080

6L, 24

OO0
.« 28

élGG
&, 14
2110

DATA 24,60,126,255,255, 124,
DATA 60,24,%0,255,255, 90,60
Df:l-rﬁ SE‘;. 1&:841 h-— QA-—»-J

124, 5

DATA 1&6.56,124,254,254, 254

2738, 68

9120
2130
9140
2150
F160
2170
4

@500

DATA ©,0.0,7.15,12,24, 24
DATH 0,0,0,192,240,48, 24,24
DATA 24,24,12,15,7.0,0,0
DATA 24,24,48,280,192.0,0,0
DATA 0,0,0,255,255,0,0,0
DATA 24,24,24,24,24,24,24,2

REM determinacion palo v co

lorde la carta

9510
920
530
2940
93545
S50
555
9580
FLEO0
2610
Fe40
—‘ll
4650
bs; 1]

LET b=INT (RND%x4)

LET b$=CHR% (144+b)
LET d#$=CHR%® (144+b+4)
IF b=0 THEN 1INK 2

IF b=2 THEN INK 1

IF b=1 THEN INK 1

IF b=2 THEN INE
RETURN
REM dibujo carta
LET h=Z

FRINT AT 11.h: FAPER 73" 4—m

FRINT AT 12,h:
Ill

FAFER 73" I";

2660 FRINT AT 13Z,hs; FAFER 73" 1)

lll
9670 FRINT AT 14,h; FAFER 73" |

IFI
9680 FRINT AT 1S.h; FAFER 73" 1

lll
9690 FRINT AT 16,h: FAFER 7;" |
I‘:ds; " III
9700 FRINT AT 17,h; FAPER 73" ‘e
-

9710 LET h=h++é&

Q750 RETURN

80 REM dibuijo carta | ordenado
r

SB1Q IF c=0 DR c=% THEN INK 2
2820 IF =1 OR c=2 THEN INK 1
IO PRINT AT 1,223 FAFER 73' je—

—

2840 FRINT AT 2,22 FPAPER 73" 1':

ﬁ-z.f.;':l.lq‘;t:-lzltll " ..:I...___-....'-..----.-----.-.---'-.'.
TigNeE S L& pPur

il.l.l.lll'l.lll.l.- .I.I.I'I'I.I.I.I’I

l.l 'I-I.I'I.I?I.l-l‘l.l'l‘l.lill'

l.I

e S e S S

C‘Ei i l "
28350 FRINT AT 3,22: FPAFER 7:" 1
l "

9860 FRINT AT 4,22; PAFER 73" 1 "
: (CHR$ 8 AND cs1>=10)jcsiz" "

9870 PRINT AT 5.22: FAFER 73" |
Ill

880 FRINT AT &,22; FPAFER 73" |

LI E$' wopn
2890 FRINT AT 7.2Z; PAPER 71" ‘e
e PRINT AT B.18; INK 1g"tengo

frosl:™ punto™: IF gs1=10 0OR ecs
I=1 THEN FRINT AT -2,18; INE 1:"
puedo sacar un":AT 10,20: "BLACE
JACKE"
900 RETURN

ZX
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Conversion de Unidades

Es este otro programa
de unilidades, en este caso
i"-”\I E.]I'I]l‘l.li I.Ll.llli.|'|.]]|.']' 4]
po de unidades, del sistema
ingles al sistema metnco y
viceversa. Asl nos evitamos
la ardua tarea de transtor-
mar los datos de una torma
manual. Su funcionamien
to es sencillo. Al ejecutarel
programa se presentardn
tres \.31'". 10NCS; iEC' S15temal
métrico al inglés, del inglés
al métrico y de grados a ra-
dianes. Una vez elegida la
opcion deseada deberi dar
¢l segundo paso, a la vez el
mas interesante, pues ten-
dra que opur entre nada

distintas. Con tal abanico
de posibilidades diticil sera
que se quede alguna uni-
de(11r|H[Htrut5pfrutun
16K).

El leridano Ferran
lorruno  Sa  recibira
5.000 pras. que supone-
mos  convertira  rapida-
mente en libras, chelines v
peniques. )

menos  que i QpCloncs

1IN 1= FAPER
ESTORE

2 CLS 2 FRINT
L1002 "FAaRA LA CINT

6 FOR N==2Z0Q T0O
= MEXT M: CLS

7 REM DEFIMICI

8 FOR n=1 TO B

9 READ a

10 FOKE USR "m"

i1 NEXT n

12 DATA 120,0.1

1S5 REM CONVERSI

20 FRINT = BRIG
ONVERSION DE UNID

20 PRINT : BRIG

325 PRINT : PRIN
ran Forturfro Sa"

40 INE 4: FRINT
GLO-METRICO"

S0 INK Z2: FRINT
TRICO-ANGLO"

55 INE O: PRINT
ADOS-RADIAMNES"
&0 FRINT AT 21,
: HEEP . 25:5
75 IF INEEY$="1
el A=1: GO TO 90

80 IF INKEY$="2
ET A=2: GO TO 203

&L: BORDER &: R

: FLASH 1:AT 10
f:i“
20: BEEF .0QS.N

ON DE LA EfE

+M, A

20, 468,468.68,0,0
ON DE UNIDARDES
HT LzAT 1.4:" O
ADES "

HT b3 AT 2 fgt==

3 GE T Fer
AT 10,8:"1- AN
AT 12,B3"2- ME
AT 14,83"3— BGR

O3 "Oue eliges?

LEFHEM.  ElES 1 L

i THER  £18 L

0

85 IF INEEY$="3" THEN
QOO0
gs GO TO 75
20 REM ANGLO-METRICO
2 INE 2: PRINT AT 0,83"#tz ANG
LO=-METRICO 2"
S5 PRINE BT 185 = et
—————— s Nk 13 PRINT
@S PRINT "Que eliges? ": PRINT
100 INK 2: FRINT 3 BRIGHT 1:TAB
S:"LONGITUD": PRINT -
110 INK 1: PRINT “1. Leage—-KEm"
Y20 PRINT "2. Mile—Kmn'
130 PRINT "3. Furlong-Hm"
140 PRINT "4. chain—-Dm"
1530 PRINT "3. Fole—-Metros"
1640 PRINT "&. Fathom—Metros"
170 PRINT "7. Yard=Cm"
180 PRINT "8. Cubit—-Cm"
1920 PRINT "9. Foot-(Em"
200 PRINT "10. Inch=mm"
210 INK 23 PRINT @ FPRINT : BRIDG
HT 1: TAE F3; "CAFPACIDAD": FRINT
220 TNE 1 FRINT "11. Load—H1"
20 FPRINT "12. Wey-H1"®
280 PRINT "135. BQuarter-Litros™
Z50 PRINT "14., Coom—Litros"
260 FRINT "15. Strike-Litros"
270 PRINT "1&. Imperial Bushel-
Litros"
280 FRINT "17. Peck-Litros"
290 FPRINT "18. Imperial Gallon-
Litros"
=00 PRINT "19. Pottle—-Litros"
210 PRINT "“"20. Pint-Litros"
Sl FRINT 2 Erri =gt

GO TO 4

B aw W

330 INK 23 PRINT : PRINT 3 BRIG
HT 1:TAE S3“SUPERFICIE": FRINT
=40 INK 13 PRINT "32. Square mi

le-Emt2"

250 PRINT "22. Hide-Ha"

60 PRINT "24. Yardland—-Ha"

S70 PRINT "25. Acre-a"

80 PRINT "24. Rogd-a"

S70 PRINT "27. Sauare chain—a"
400 PRINT "28. Square yard-mt2"
410 FRINT "29. Square foot—-mf2"
420 PRINT "30. Sguare inch-Cmt2

J0 INK Z: FRINT : FRINT : ERIG
HT 13TAB Z:"FPESO": PRINT
440 INK 1: PRINT "3i. Long ton-
kEgr"
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450, PRINT "32. Short ton—-kgr" LET us="Imperial Gallon": LET v

4650 FRINT "3Z. Hundredwight (gin $="Litros"
tal)-kgr" 790 IF b=19 THEN LET d=Z2.2717:

470 FRINT "Z4. Cental-kgr" LET us="POttle": LET vE="Litros

480 FRINT "3IS. Quarter (arroba)- -

Kgr" 800 IF b=20 THEN LET d=0.5&79:
490 PRINT "Z&. Stone—-kgr" LET u$="Pint": LET v$="Litros"
oS00 PRINT "37. Pound avoirdupoi 810 IF b=21 THEN LET d=1.4198:

s(libra)-gr" LET u$="Gill": LET wv&="di"

510 PRINT "ZB8.' Dunce(onza-gr" B20 IF b=22 THEN LET d=2.57900:

520 PRINT "Z%9. Dram(dracma)-—-gr" LET u%="square mile": LET v$="K

530 PRINT "40. Grain(grano)-cg" mTZ"

600 BEEP .25,6: INFUT "Que elig 830 IF b=23 THEN LET d=40.4&71
Bny "aha 0l 8 : LET us="Hide": LET w%="Ha"

605 INFUT "Valor para conversio 840 IF b=24 THEN LET d=12.1401
B b o= t LET u$="Yardland": LET v#="Ha"

&07 REM EGQUIVALENCIAS DE UNIDAD 850 IF b=25 THEN LET d=40,4&81
ES t LET us="Acre": LET wE="a"

610 IF b=1 THEN LET d=4.8280: 850 IF b=26 THEN LET d=10.1148
LET u$="Leage": LET +%="Em" t LET us="Rood": LET w&="a"

20 IF b=2 THEN LET d=1.&609%2: B70 IF b=27 THEN LET d=4.04&7:

LET u$="Mile": LET wv&="Em" LET u%="Square chain": LET wvs="
&30 IF b=3 THEN LET d=2.0116&: a'

LET u$="Furlong": LET w$="Hm" B8O IF b=28 THEN LET d=0.83&1:
640 IF b=4 THEN LET d=2.0116: LET us="square yard": LET v$="M

LET u$="Chain": LET wv$="Dm" etrost2"

4650 IF b=% THEN LET d=5.0291: B90 IF b=2%9 THEN LET d=0.0929:
LET ut="Fole": LET v$="Metros" LET u$="Square foot": LET v&="M

660 IF b=& THEN LET d=1.8288B: etrost2”

LET u#$="Fathom": LET v$="Metros" Q00 IF b=30 THEN LET d=4.451é:
&70 IF b=7 THEN LET d=%1.44072: LET u%="Square inch": LET wv$="C
LET u$="Yard": LET wv%="Cm" mt2"

&80 IF b=B THEN LET d=45.7192: 1000 IF b=31 THEN LET d=1014.04

LET u$="Cubit": LET wv®="Cm" 75: LET u%$="Long ton": LET wv$="k

620 1IF b=9 THEN LET d=30,4801: gr"

LET u$="Foot": LET v$="Cm" 1010 IF b=32 THEN LET d=907.185

700 IF b=10Q THEN LET d=25.4001 23 LET u$="Short ton": LET wv#$="kK
: LET u$="Inch": LET v%="mm" gr!

710 IF b=11 THEN LET d=29.0781 1020 IF b=33 THEN LET d=50.8024
:t LET u$="Load": LET wv%="H1" : LET u$="Hundredwight (quintal)"

720 IF b=12 THEN LET d=14.532%1 : LET v$="Kagr"

: LET u$="Wey": LET wv$="H1" 1030 IF b=34 THEN LET d=45.35%93
730G IF pb=13 THEN LET d=2Z%0.7Bi t LET us="Cental": LET v$="kgr"
ZF: LET u$="Quarter": LET wv$="Lit 1040 IF b=35 THEN LET d=1Z.7006
ros' : LET us="0Ouarter (arroba)”": LET

740 IF b=14 THEN LET d=145.390 ve="Kgr"

&: LET u$="Coam": LET v$¢="Litros 1050 IF b=36 THEN LET d=4.3503:

" . LET u$="Stone": LET v&="kKgr"
750 IF b=15 THEN LET d=72.4953 1060 IF b=37 THEN LET d=453.592

t LET us="Strike": LET v#="Litro 4: LET u$="FPound avoirdupois(lib

s" ra)": LET ws="gr"

760 IF b=1& THEN LET d=3&.36B0 1070 IF b=38 THEN LET d=26.3495
: LET u$="Imperial Bushel": LET ¢t LET u$="DOunce(onza)": LET w&="
vé="Litros" g

770 IF b=17 THEN LET d=%.08B4%: 1080 IF b=39 THEN LET d=1.7718:

LET us="Peck": LET wv$="Litros" LET us="Dram(dracmal": LET wv%="

780 IF b=18 THEN LET d=4.54&01: gr"

=)
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1090 IF b=40 THEN LET d=4.479%9:
LET u%="Graini(grano)": LET w&="
cgr"”

1900 IF A=Z THEN
2000 LET r=ckd
20910 INK Zr PRINT jcs'" "zuss" =
Hnmm et tin TANEG.

2020 60 TO FO00

2030 REM METRIC-ANGLO

2035 INE: 23 FPRINT AT G833 "B HMET
RICO-ANGLO 122"

GO0 TO ZBOO

2036 FRINT AT 1,83 ====m————

------ *r INK 1: PRINT

2040 PRINT "GBue eliges?": FRINT

2050 INKE 2: FRINT 3 BRIGHT 13 TAH
S3"LONGITUD": FRINT

20460 INKE 1: PRINT "1. EKm—Leage"

2070 FRINT "2. Em—Mile"
2080 FPRINT "3. Hm-Furlong"
2090 FRINT "4, Dm—-Chain"

2100 PRINT "S. Metros—-Fole"

2110 PRINT "&. Metros-Fathom"
2120 PRINT "7. Cm=Yard"

2130 PRINT "B. Cm—Cubit"

2140 FRINT "9. Cm—-Fgot"

2150 PRINT "10. mm=Inch"

2160 INK 2: FRINT : FPRINT ; BRIG
HT 1:TAkE Z:"CAFACIDAD"

2170 INE 1: FRINT “iils H -Load"
2180 PRINT "12. Hl-Wey"

2190 PRINT "i13Z. Litros—Quarter"
2200 FRINT "i14. Litros—-Coom"
2210 PRINT "15. Litros—-Strike"
2220 PRINT "i&. Litros-Imperial
Bushel

2220 PRINT "16. Litros—Imperial
Bushel"

22Z0 PRINT "17. Litros—Feck™
2240 FRINT "18. Litros-Gallon®
2250 PRINT "19. Litros-Fottle"
2260 PRINT "20. Litros-Fint"
2270 PRINT “"21. dl-Gill"

2280 INK 2: PRINT PRINT : BRIG
HT 1:TAB Z;“SUFERFICIE": FRINT
2290 INK 1: FRINT "22. KMrEZ-Squa
re mile"

2Z00 FRINT "2ZF. Ha—-Hide"

2310 PRINT "24. Ha-Yardland"
220 PRINT "25. a—#fAcre"

2Z30 PRINT "24. a-rood"

2340 PRINT "27. a—-Square chain"
2350 PRINT "28. Metrost2-Square
yvard"

2260 PRINT "29. MetrostZ-Sguare
foot"

2370 PRINT "30. CmT2-Square Inch
2780 INE Z: FPRINT FRINT 3 BRIG
HT L1:TAB 33 "FESO": PRINT

2320 INKE 1: PRINT "31. kgr—Long
ton"

2400 PRINT “ZF2. Kgr-Short ton™
2410 PRINT "33. Kgr—-Hundredwight
{(guintal )"

2420 PRINT "Z4. EKagr—-Cental"

2430 PRINT "35. Ear—-lluarter-
2440 FPRINT "= kgr—-Stone™

2450 PRINT "37. gr—-Found avoirduw

pois{libra)"

2460 FRINT "Z8. gr—-0Ouncetonzal)"

2470 FPRINT "39. gr-Dram(dracmal)”
24B0 FPRINT "40. cg-Grainigrano)"

2700 BEEF .25,6: INFUT “Gue elig

es? ":br CLS

2710 INFUT "Valor para conversio

N7 Yre

2720 60 TO 410

2800 LET r=c/d

2810 INE 2Z: PRINT ez "svsz!" =
i e USSR E T

2820 GO TO 06O

F000 INE 4: BEEFP 28,63 FRINT :
FPRINT : FRINT "Quieres realizar

otro calculo? ts/fn) “: INK 1
2010 IF INEEY$="S" OR INEEY$%="s"
THEN CLS GO TO ZO

3015 IF INKEY#="N" OR INEKEY®="n"
THEN FRINT FRINT "HASTA LA P

ROXIMA": GO TO &000

3020 BO TO 3010

4000 REM GRADODS A RADIANES

4010 CLS

S000 INK Z: PRINT AT 1,8;"53%ANG

ULDO CONVERSION H="

SOTCERENT AT g e e

5020 PRINT AT 3.8: "GRADDS A RADI
ANES"

S025 INK 1: PRINT

S0T0 INFUT "ANGULO EN GRADOS, MIN
UTDS ¥ SEGUNDOS: ":D.M.S

5S040 IF D+M+S=0 THEN GO TO SO03I0
5100 LET A=D+M/&0+5/F&00

5110 LET R=INT (A/36Q)

5120 INE 2Z: FRINT "RADIANS= ":;AX
01745329 -R¥4. 2BE1B53

S130 INK 1: PRINT

5140 GO TO ZI000

50
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GUIA PRACTICA

Academia Matematicas

CURSOS DE
INFORMATICA

DISTINTOS LENGUAJES

Persoft s.a.

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

PV.P.: 14, Baﬁ'pt}n,

Tel (93 Blltsl@
Barcelona-I1

I'IIQNI'K "
ok zx srl:-:."rnum

O B B . _ﬁmﬁnﬁ
(CcontRoL

CAMNIIACIOS ¥ S15TEMAS
NEE TOMMES CamMmme w aT4mBD
(f=l Tel=1"11

Drdcmdur:s de gestion, D:demdmn
personales, Periféricos, Accesorios y Pro- %
gTamas. 0|STRIBUIDOR EXCLUSIVO ‘;4_

SINCLAIR DRAGON z

COMMODORE SPECTRAVIDEDO E

SHARP AMSTRAD
THOMSON

TR T TTRRT

e

e

ﬂmﬂmﬁmﬁmﬁn&m’m -

CALLE RECOLETOS, 5 Teléfano 27600 15§ ——
MADRID - | C./Canillas, n.° 38, 1.° D, 28002 MADRID
Tel. 415 80 24
ARISTON

Fobricomos todo clase de conexiones
para DIID:ENADOI!

iCONSULTE
NUESTROS

PRECIOS|

Onda Radio

Gran Via de les Corts Catalanes, 581
08011 Barcelona & 254 47 08

ad ARTO %

LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA
SINCLAIR Y COMMODORE
Todo el Hardware y Software nacional
y de importacion
MAS DE 650 PROGRAMAS
Club de usuarios y Club de videojuegos.
Servicio de asistencia y de reparacion
y ademas venta por correspondencia.
ESCRIBENOS
ARTO. C/Angli, 43 - Tienda

SINCLAIR / ZX - SPECTRUM

DIST RE%UIDOR m

VALENCIA COMPONENTES ELECTRONICOS
C/ San Jacinto, 6
Tfno. 3703581 /3701724 °

LIBROS - PROGRAMAS
ACCESORIOS

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, informacion...

gi | gesco-
informatica, =.a.

C/ Telesforo Aramzadi, 1
Tfno. 1941 431 87 60

08017 BARCELONA

ELECTRONICA
#SANDOVALsa

% % %k % k k % % k Kk k *k *

DISTRIBUIDORES DE:

COMMODORE-64
ORIC-ATMOS

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

NEW BRAIN
DRAGON-64
CASIO FP-200

¥ %k k Kk & k ok ¥ ok k kK ¥
ELECTRONICA SANDOVAL, 5. A
C/. SANDOVAL 3, 4, 8 - MADRID-10
Teléfonos: 445 75 58-445 76 00-445 18 70-
4474201

ULTIMO AVISO

¢Eres aficionado a la programacion?

;Dominas el codigo maquina?

T enes programas originales?
;Puedes escribir un buen Luego’

OIJlerP' s ganar dolares, libras, francos o
7

peaerasdﬂade tu casa, en tus horas libres?

iNO TE LO PIERDASI

Contacta inmeditamente con

CIBERCOMP, S. A.
Tels. (91) 200 21 00
(91) 759 22 44

MAJADAHONDA
NICOS
INFORMATICOS

SPECTRUM (Juegos, P. Educativos, etc....)

DRAGON (Mis de 400 programas)
REALIZAMOS PROGRAMAS A SU MEDIDA
APLICACIONES STANDARD
CURSILLOS DE BASIC

IATENCION!

USUARIOS
DEL MICRODRIVE
ZX SPECTRUM

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

‘World 'Mlcro s.aq.

. { Avgnida del Mediterrdneo, T
{3 Teldloncs 25112 00 . 25912 00
. =l B Madrid.7
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CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-4BK

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

Por sélo 900 ptas. mas gastos de envio
puedes conseguir tu programa preferido, ga-
rantizados y comprobados

Pidenos gratis nuestro catalogo de pro-
gramas

Reliena a5l cupon
Desec recibir conlra reembolso
Mombre del programa

ME LO ENVIAN A
D

Calle

Poblacion

Teléfono (51 tienas)

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGOD
Apartade Correos 34.155 BARCELOMNA

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

eSINCLAIR ® SPECTRAVIDEO
eCOMMODORE ® DRAGON
* AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC
Modesto Lafuente, 63 Colombia, 39-41

Telf. 25394 54 Telf. 458 61 71
28003 MADRID 28016 MADRID

Padre Darmian, 18
Telf. 259 B6 13
28036 MADRID

José Ortega y Gasser, 2
Telf, 411 2850
28006 MADRID

Fuencarral, 100 Avda, Gaudi, 15
Telf, 221 23 62 Telf. 256 18 14
28004 MADRID 08015 BARCELONA

fer, 28 atuart
Telf 891 70 36
AFRANJUEZ (Madrid)

Ezegquiel Gon
Telf 43 BB
40002 SEGOVIA

ZX SPECTRUM
RASTRO
No te rompas la cabeza, ahora con
RASTRO podras corregir tus programas
en BASIC. RASTRO te permite ver la
ejecucion de tus programas linea a linea
y te facilaitara su correccion
CoOPY

Con COPY podras hacer las copias de
seguridad de tus programas lanto en
Basic como en Codigo Maquina
Pidelos a DIGICO, Plaza de Baix., 2,
Elche [Alicante).
RASTRO 1.200 ptas. COPY, 1.200 ptas

REM

* Ordenadores personales Hard y Soft.

* Cursos de Basic.

CMicinns RENOVACION EN MARCHA, 5 #
£ v 4 - 2 nl - MADRID

o (91) 441 24 TR

REM 5H-DP1

4 - MADRID-1

MUY INTERESANTE
PARA
MAESTROS Y
ALUMNOS
EL SPECTRUM Y LA EGB

Programas en existencia (48 K)

Plaz
PUNTO LINEA PLANO 2.300
1681 1 dié CONDCIMIARIOE v ovaluacios
ANGULOS 2.300
test 1 de conocimientos v evaluacion
POLIGONOS 1TRIANGULDS Y CUA-
DRILATERDS

TCE ﬁTRIAHGULOS CUADRILATE-
ROS EIAGDNUS

ArCions alé
CIHCUNFERENCIA ¥ CIRCULO

sl 1 de conocimienio y &valuacion

o Aparncion ir

FIGURAS CIRCULARES ..
ANGULOS EN LA CIRCUNFEREN-
Cia .

SEMEJANZﬁS

TRIANGULOS GENERALES
TEQREMA DE PITAGORAS
INSCRITOS

MATEMATICAS 1 {conjunlos)

i distnibudgor habitua
ntra reemboiso 2

S4TELCO

"1-['3'5Liff"‘i ORMHTCA

Plazn Mayor, 18 Tal (97
MOMTHELANC [TARRA L)\_JN-‘E

ANUNGIESE
por

MODULOS

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA

(93) 3014700
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Lote Optimo

Programa de aphcacion ordenador pedird ¢l nom-

comercial, en el gue s bre del provecdor, numero

pucde caleular ¢l lote opu de codigo, numero de sali
mo para la repoacion de das v ¢l precio unitano. Al
stocks, esto es, Li cantidad erecutar el programa apare
de unmidades a pedir que ha cond una grificy gque os la
cen mimimo el coste de tor- obtiene con los va-

mulacion de pedidos. El

(UL .

lores gque ¢l autor del pro

grama  dispuso

pucden alterar en las lineas
510,520, 530 v 540, va que

e Inila LlL un \I.I]”.In.'k!!'l pard

cuando “a \'1|l'-'-" 0oy ™1 rro. Su evidente dominio
sed 38, La curva asi obte- le la economia de mercade
nida es funcion de "a” y prolongara las

17, para cada pareja de va-

fores "s™ v *u”, siendo “s™ el
numero de salidas al ano y
"u” el precio unitario del
articulo. Una vez que haya
salido la grifica se debe
pulsar CONT para conti-

nuar el programa, Aquellos

yud no IL.IIQ.'.-]H IMPresord
den\uunuuLnxuuur

LI'RINT

LS

|F1!\I.

(Spectrum

(uc sc

Reponemuos ¢l
stock monetario de Ja-
vier Gutierrez Chamo-

existencias.

10 REM c=cobertura

20 REM r=codigo

30 REM u=precio unitario

40 REM s=salidas ano

50 REM p=p.pedido

&0 GO SUR S00: REM Ejemplo

70 INFUT "Introduzca nombre pr
oveedor",p%

80 PRINT "FProveedor",p%

20 LPRINT "Froveedor",p%

21 PRINT °

92 LFRINT

100 FRINT TAEB S:"codigo":TAB 15
s 'max.";TAB 213"p.pedida"

110 LPRINT TAB 5;"codigo":TAB 1
Si"max.";TAB 21;"p.pedida”

130 LPRINT
150 INFUT
codigo",r
170 INFUT
itario",u
180 INFUT
salidas",s
190 LET p=INT
200 LET w=S50R

"Introduzca numero de
"Introduzca precio un
"Introduzca numero de

{(s/4)
(s/u)

210

LET

b=INT (S5B.5%w)

220 IF p>=b THEN LET m=INT (p+

p/3)

230 IF p<b THEN

LET m=p+b

240 PRINT TAB &3r:TAB 163m;TAB

245p

250 LFRINT TAE 6:r3TAR 14:m: TAB

243 p

260
270
Z2B0
S00
510
S20
530
540
550
560
570
S80
S22}
590
S99
600

FRIN

T

LPRINT

GEE Y
REM
LET
LET
EET
LET
FOR
PLOT
FLOT
FLOT

NEXT
STOF

0 150

curva,escala 4%,1/700x
=183

a=&650

t=0.38

u=5000

g=1 TO &2

4%q, 1/700%xaxs/qg
4%q,1/700%gkuxt/2

4%g, 1/700% (s/gka+tqiuxt

q

RETURN

54/ ZX
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Froveedor perico
codigo max. p.pedido
x4 100 Ao
1212 400 Z00
282 77 a8

Perspectiva Axonométrica

Con este programa cs representar  un  tetraedro

posible representar en pa- tendriamos que introducir

[“'L| las vistas de como se 4, v a continuacion las

observaria un objeto tndi-
mensional desde un deter-
minado punto de entogue
o dngulo,

En la primera parte del
programa se ha de introdu-
ar el numero de puntos
que componen ¢l cuerpo,

coordenadas de esos pun-
tos, como por e¢jemplo;
punto [ (0, 0, 0), punto 2
(0, 40, 0}, punto 3 (0, 30,
6U) v punto 4 (50, 30, 30).

A contimuacion se intro
ducirin las rectas que com
pongan el tetraedro, que

Por L‘Il_'ltiph! SEGUISIETAMOS en este caso serian RECTA

I-2, RECTA 2-3, RECTA
-3, RECTA 1-4, RECTA
2-4, RECTA 3-9 y para pa
sara Lo tase siguiente habri

gue hacer RECTA  0-0.

mtroducen los
.II1_1:lI|HH LJL !I.h Cjes del S
tema axonométrico desea-
dn_puruwnuﬂn,ﬂljx'
l_}”_ /()H = ]3” I'\P(Q-
trum lak).

l.ll.(.'lLiLI s

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

1 BORDER 1: PAPER 1: INEK &

S FRINT AT 11,0;"@a@ PRESFECT
IVA AXONOMETRICA ®@EE": FAUSE 250

CLS

10 PRINT AT Z,0:;"Con este pro
grama podemos representar cualgu
ier objeto tridimensional sobre
una superficie bidimensional med
Lante el sistema axonometrico.

15 FRINT AT 15,13 "Pulsa una te
cla para continuar.": PAUSE O

165 EBLs

20 PRINT AT 3,0:"Cualquier obj
eto esta formado por una serie
de puntos y de rectas que los u
nen. Cada punto en un espacio tr
idimensional es el resultado de
tres coordenadas.": PRINT AT 14,
1;:"Pulsa una tecla para continua
r.": PALUSE O

30 LS

40 FRINT "Especificar numero d

2 puntos a representar Slenails

SO INFUT N: FRINT N: DIM C(N, =
)

- 52 PAUSE S0

93 CLS

60 FRINT "Entrar las coordenad
as de los puntos del siguiente
modo, primero las Is, segundo
las Xs, ¥y por ultimo las Ys"
&5 PRINT
70 FOR A=1 TO N: FRINT Ap" ("

71 FOR B=1 TO 3

72 INFUT D

78 LET C(A,B)=D

B2 PRINT C(A,B);",";

90 NEXT B: PRINT ")": NEXT A

91 PRINT AT 5,14;"TE HAS EQUIV
OCADO?": FRINT AT 6,23:"S/N": IN
FUT R$: IF R$="5" OR R$="s" THEN

PRINT AT 7,143 "CUANTAS VECES?
"3 INFUT V: FRINT V: FRINT AT 8
+14; "DAME PRIMERO EL": PRINT AT

ZX / 55
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9,14; "PUNTO DESFUES LAS": PRINT
AT 10,14 "CODRDENADAS": FOR M=1
TO V: INFUT A: PRINT AT 11.14:A;
“("3: FOR B=1 TO 3: INPUT D: LET
C(A,B)=D: PRINT D:",":: NEXT H:

FRINT "¥Y": NEXT ™
A B
@F PRINT " A continuacion ap

arecera en la pantalla los pun
tos en representacion diedrica':
PRINT : PRINT : PRINT " Apare
cera tambien en la parte inferio
r la palabra RECTA, con ello se
te pide gue vayas i1ntroduciendo
las rectas que componen el obje
to a representar.”

94 PRINT ¢ PRINT :; FPRINT " cC
uando hayas finalizado escribe R
ECTA: D, = D'y PRINT 5 FRINT : FRI

NT Fulsa ENTER para continua
r''s PAUSE 5000
Yo CLS

96 FLOT 23.88: DRAW 208,0: FLO
T 23,16: DRAW 0,144

97 PRINT AT 20,13"Y": FRINT AT

1,13"Z": PRINT AT 10,30;"X"

100 FOR A=1 TO N

110 LET D1=C(A,2)+23

112 LET DZ=88-C(A,3): LET DIZI=C(
A,1)+88B

i24 FLOT D1,.D2: PLOT D1,D3

130 NEXT A

151 DIM D(4xN, 2)

152 FOR C=1 TO 4x%N

160 PRINT AT Z20,16:" RECTA ";

170 INPUT T: PRINT Tz: PRINT "
— e INPIT Y I PRINT Y

173 LET DI(E,1)=T: LET D{E,Z2)=Y¥

179 IF T=0 THEN 60 TO Z06

180 LET X1=C(T.2Y+23: LET X2=—-1
¥(C(T.3)>)»+BB: LET X3=C(T,1)+B8

190 LET Jdi=C(Y,2)+23: LET J2=-1
¥(C(Y, 3))+BB: LET J3=C(¥,1)+88
200 LET D4=J1-X1: LET O1=X1-J1:
LET O2=(X2~-J32)1s LET OZ=JZ—XI: P
LOT J1,3d2: DRAW 01,02: PLDT X1,X
Z: DRAW 04,0%

205 NEXT C

206 CLS

210 FPRINT AT 9,03 " A continua
cion se te pedirael valor de 1
ps angulos I°0 X° y Z2°0 ¥* gued
andote representadoen dicho sist
ema axonometrico elobjeto desead
nll

215 PAUSE 700
220 CLS

242 PRINT AT 2,213"2°'0 X'= Yeg
INFUT X: PRINT X: FRINT AT 3,213
270 Yis Ysr INPUT ¥t PRINT Y
240 LET A=X/1BOXFI: LET SX=90%S
IN A: LET SY=90%CO0OS A
260 LET Y1=3&60-Y: LET AS=Y1/180
¥FI: LET SX=90%SIN AS: LET SY=%90
¥COS AS
400 LET AL=X-90: LET BE=Y-90: L
ET GA=90-AL-BE

405 LET AL=AL/1BOXFI: LET EBE=BE
/180%F1: LET GA=GA/180%P1

407 DIM E(N,2)

410 FOR V=1 TO N: LET X1=C(V,2)
¥COS AL: LET Y1=C(V,32)%C0OS BE: L
ET Z1=C(V, 1)XC0S5 BGA

420 LET X11=X1%COS AL: LET X12=
—1%XX1%S5IN AL

430 LET Y11=—1XY1%C0OS BE: LET Y
12=—1%Y1%SIN BE

440 LET RI=X11+Y11+128: LET RZ=
X12+Y12+88+Z1: PLOT R1i,R2

460 LET E(V,1)=R1: LET E(V,2)=R
2
470 NEXT WV
480 FOR K=1 TO 4xN: LET Wi=D(K,
1): LET W2=D(K,2)

485 IF Wi=0 THEN GD TO S10
430 LET XI=E(MW1,1): LET X2=E (W2
s1): LET Y1=E(W1,2): LET YZ=E (W2
23
500 LET 05=-X2+X1: LET Dé&=-Y2+Y
1: PLOT X2,Y2: DRAW 05,06
910 NEXT K
600 FRINT AT 21,0:; "Auieres vari
ar los angulos?(S/N)" :

602 INFUT r$: IF r$="S" OR r$="
s" THEN GO TO 609

603 FRINT AT 21,0; "Deseas volve
r a empezar? (S/N) ": INFPUT rs:
IF r$="58" DR r$="s" THEN GO TO
30

604 GD TO &40

608 FRINT "Entrar las coordenad
as de 1los puntos del siguiente
modo, primero las Zs, segundo
las Xs, y por ultimo las ys"

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

6510 GO TO 222

620 REM F. J. R. CH.
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EE FRESFPECTIUVUA ASQOHOHMETRICH 2@
A conti
La pantall e
Eentaciaomn
HEareceira tambiEgn &N La pParLe
et 5 repre inferieor La palabra RECTH, con
o s dimen elLlo =& 1e pide ] ayas intro
Hay S T e duciendo Las react 2 componen
E:‘-:-n; 3 i3 toEhy S okbkjeto & reEpr 3.
nome L
Cando hkhadas Fima LiZadC a8 i
be RECGTAR @ - @
Pulsa una tecla para continuar Ruiba SENCEERS (e ea o SO PRI
Cuabgui r oobJjeto es
POr Una =eriw 4de pUN
1Las L LD UnNeEn .. _a
umn Espaciao triaidameEns
rasultado de Lres CO
Fulsa uUna teclila para cContanuar. : EECTE
EmnLrar LEas=s 8= (= Los
PUnNLOS A& L mood S Pora
meE r o L=z = L& = ol v
POr whtime
'.—-'12-: :.3 g L.'i It LR EI?!EE:F::jDI:HLILI H_ cort = FeEdira
3 BLI.BE el walor b
4 (@,1,1,) g ZTQ resentado
= (1,2,8,1] & dich = L g a1
Cr o R |
El programa py:'mi:u ver ®
desde cualquier ingulo un ers echvu
cuerpo elegido entre los
que componen el meni: ps ®
cubo, prisma hexagonal, onlca
pirimide y octaedro. Utih-
zando las teclas del cursor
: puede girare ya la :
?L P qLdai girar el ;}b{{jﬁ'tc .?II 1 " REW asumsteia
1Zquierc TI.{:}.L a la derec 1_.1 et et ~ BORDER 7
(8), acercarse (7), alejarse g npur;n '-aPA‘I'bI{-r- S LET px=0: LET py=0:1 LET ang
de ¢l (6), subir el ohlutt:{sj b Herndndes. Cis sgitn =Fl: LET r=200: LET c=80: LET d=
y bajarlo (b). La tecla genio y nuestro premio, S0
pe rmite volver al mend seguro que ve la vida de co- 10 FAPER 7: INK ©O: BRIGHT O
(Spectrum 16K). lor de rosa.

ZX /1 57
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19 ELS
20 PRINT AT 2,483 "*PERSPECTIVA
CONICAX":AT 4,4;"Ell ja un cuerpo
de la lista";AT 5,4;"pulsando s
u numero:";AT 7,8:"1 — CUBD";AT
B.B: "2 — FPIRAMIDE";$AT 9,81"3 = F
RISMA";AT 10,8;"4 — OCTAEDRO";AT
i2.,6; "¥Durante el programa:";AT
14,10 "7=Acercamiento" ;AT 15,10
;"6=Alejamiento"31AT 16,103"5=1zqg
uierda":AT 17,10; "B=Derecha" ;AT
18,103 "s=Subir";AT 1%,10;"b=Baja
rsAT 20,103 "m=Volver al menu"
40 IF INKEY$="1" THEN PRINT A
T 264" ESFERE "y PR
INT AT 7.7:">"3 BO TO 100
S0 IF INKEY$="2" THEN FRINT A
T 24y65" ESFERE "5 PR
INT AT 8,7:">":1 BO TO 2350
60 IF INKEY#="3" THEN FRINT A
T 2b" ESFERE "2 PR
INT AT 2,7:"%": GO TO 400
70 IF INKEY$="4" THEN FRINT A
T 263" ESFERE S o
INT AT 10,7:;">"2 60 TGO 550
90 GO TO 40
100 RESTORE 125: LET pt=10: LET
cu=1%90
110 DIM x{pt): FOR t=1 TO pt
115 READ n(t)
120 NEXT t
125 DATA —50,-50,50,50,-50,-50,
S50,50,0,0
130 DIM wi(pt): FOR t=1 TO pt
135 READ y(t)
140 NEXT t
145 DATA -50,50,50,-50,-50,50,5
0,-50, 190,150
150 DIM z<{pt): FOR t=1 TO pt
155 READ =z (t)
160 NEXT t
165 DATA 0,0,0,0,100,100,100,10
0,0,125
170 PAPER ©Q: INK 7: BRIGHT 1
180 GO TO 1000
190 CLS
195 PLOT O,c: DRAW
HT 03255,0
200 RESTORE 2295: FOR t=1 T0O 13
210 READ wv,w
215 PLOT 128+miv),n(v): DRAW m(
wi—-miv) ,n{w)—n(v)
220 NEXT t
225 DATA 12, 2,333 %3: %, 1, 1.9,2,
G5, 788,80, 08,8, 7,7, 8,910
220 CIRCLE 128+m{10),n{10)+(n(1
O)=n(F)) ALO, (N{1Q)=Nn(F)) /10
240 GO TO 1100

INK S; BRIG

250 RESTORE 270: LET pt=%: LET
cu=320: LET ang=2.74BB%36

255 DIM = (pt): FOR t=1 TO pt

260 READ x(t)

265 NEXT t

270 DATA -50,-50,30,50,0,0,0,0,
(s}

279 DIM yipt): FOR t=1 TO pt

280 READ y(t)

285 NEXT t

290 DATA =50,50,30,=50,0,150,15
0,170,130

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

F00 READ =z (t)

305 NEXT ¢

310 DATA ©,0,0,0,100,0,50,40,30
313 PAPER 0: INK 7: BRIGHT 1
315 B0 TO 1000

320 CLS

325 PLOT O,c: DRAW
BT 0=2a500

230 REETORE 370: FOR t=1 TO 11
240 READ w,w

350 PLOT 128+miv),.niv): DRAW m(
Wl=miv) . niw)=n(v)

360 NEXT t

T70 DATA 1,2:2,3,3,%,9,1,1,5,2;
Sy iy Sy Ry ly fa Ts0:8, %

F80o GO TO 1100

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

415 NEXT t

420 DATA —100,-100,-100,-100,~-1
00,—-100, 100,100, 100, 100, 100, 100
425 DIM y(pt): FOR t=1 TOD pt
430 READ y ()

435 NEXT t

440 DATA 25,50,25,-25,-50,-25,2
Ty 005 20, =20, ~90, =23

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

455 NEXT t

4460 DATA 0,43.3,B6.6,B46.6,43.3,
0,0,43.35,86.46,858.6,43.3,0

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

s7o ELS

480 FLOT O,c: DRAW
HT ©;255,0

485 RESTORE 505: FOR t=1 TO 18
490 READ v, w

495 FLOT 128+miv) ,niv}: DRAW m(
wi=miv)Y,nlw)=niv)

S00 NEXT t

SOS DRATA 1,2,2,3:;3:%:8,0,0,8,8;

INE 53 BRIG

INK S3 BRIG

58/7X




1, 7,8y 899,10, 10,11 11, 12,12, 7,
Ly 7y 2e BT P, 810,511 6,12
510 GO TO 1100

S50 RESTORE 570: LET pt=10: LET

cu=625: LET c=100
5SS DIM x(pt): FOR t=1 TO pt
560 READ x (t)

565 NEXT t -

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

S75 DIM y(pt): FOR t=1 TO pt
S80 READ y(t)

585 NEXT t

s90 DATA -50,50,50,-50,0,0, 125,

150, 125, 133. 66

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

505 NEXT t

410 DATA 75,75,75,75,150,0,0,0,
0,75

615 FAFER 0: INE 7: BRIGHT 1
620 GO TO 1000

625 CLS

430 FLOT O,c: DRAW  INK 5; BRIG
HT 0:255,0

635 RESTORE &55: FOR t=1 TO 18

640 READ wv.w
645 FPLOT 128+miv) niv):
wl=miv),niw)—n{v)
&50 NEXT t
455 DATA 1.2,2,3,.3
B Ao lah; 2abnsy
B.9,7:7,10,8,10,9,10
660 GO TO 1100
1000 LET a=r%C0OS ang: LET b=ri*5I
N ang: DIM m(pt): FOR &=1 TO pt
1005 IF a=px THEN LET m(t)=d¥ (({
wit)=a)/tyit)-b)): GO TO 1030
10067 IF a=z(t) AND x(t)«<>px THEN
LET r=r+20: GO TO 1000
1010 LET m(t)=d¥TAN (ATN ({(py—b)
Fipr=a))—=ATN ((y(E)-b)/{(x(t)—-a))
)
10Z0 IF 12B8+m(t)>255 DR 1ZB+m(t)
<0 THEN PRINT AT 1,S;"DEMASIADO
CERCA": GO TO 1100
1030 NEXT t
1050 DIM nipt):-fOR t=1 TO pt
1060 LET ni(t)=z(t)+((c—z(t))/SAR
((a=x(E))¥la—x(t))+(b-y(t))X(b-
y(£2))1%(SAR ((a-x(t))*kla-x(t))+

DRAW m(

14145
4

(b-—y () ) X{b-y(£)))-BCGR (m{t)Xmit
1+d™2) )
1070 IF nit) 2175 OR n(t)<0 THEN

PRINT AT 1,5;"DEMASIADO CERCA":
GO TO 1100
1080 NEXT t

1090 60 TO cu
1100 IF INEEY$="8" THEN LET ang
=ang+FPI/1l&: GO TO 1000
1110 IF INKEY$="S5" THEN LET ang
=ang—-FPI/16: GO TO 1000
1120 IF INEEY$="46" THEN LET r=r
+20: BO TO 1000
1130 1IF INEEY#$="7" THEN LET r=r
=20: GO TO 1000
1140 IF INEKEY$="s" AND c+20<=175
THEN LET c=c+20: GO0 TO 10600
1150 IF INEEY$="b" AND c—-203>=0 T
HEM LET e=c-20: 60 TO 1000
1160 IF INKEY$="m" THEN FAPER 7
: INE ©: BRIGHT O: 60 TO 5
1170 GO TO 1100
*FERSFECTIUA CTOMICH®
ELijga un cuerpo de La Lista
puUulsando s=wu nUumMerro:
1 = CUBEDQ
=2 = FIRRMIDE
=2 = FPRISHA
4 - DOCTREDRC
xDUurante e | FPrograms3s
FEARCeErCcamiento
E=HL= jamisento
E=ITzquierda
E=0Derecha
s=Subkir
bE=Ea . jiar
m=UolLwve | moE ro
)
I
m=Uoc lLver al menu
o
]
],
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COMPUTERS, S.A.

PAMPLONA:
C/ Alfenso el Barallador, 16 (trasera) - Tel. 27 84 04 - Cddige Postal: 31007

SAN SEBASTIAN:
Plaza de Bilbao, | - Tel. 42 62 37 - Télex: I8095-TART - Cod. Post. 20005

/IPRECIOS ESPECIALES
PARA COMERCIANTES!!

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

PERIFERICOS, PROGRAMAS,
LIBROS NACIONALES, EXTRANJEROS, ETC.

6 MESES DE GARANTIA

PARA ORDENADORES Y PERIFERICOS

—

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

a una nueva nave de 1.000 m°

con tres plantas a su servicio, en la

Avenida del Mediterraneo n° 9:

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

28007 Madrid
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Control de Peso

Para los que se creen que curdarse con este programa
el Spectrum solo sirve para (Spectrum 16K).
jugar y poco mis, le pre-
sentamos un programa que
ayudard a muchos a no ex-
cederse en las comidas. el
programa pide los datos
personales de altura, pesoy
perimetro del torax; los
I"I'EK'L"\.! ¥ comenta s1 esta

usted en forma 0 st por el Lo logico seria que
contrario debera segulr al- Luis Lobato invirticse
guna dieta para rebajar pe- Su premio en una gran
so. De todos modos no se comilona. Seria muy tris-

; te que estuviese a régimen
salva nadie ya que los del-

gados también tendran que

10 CLS : FRINT "FPARE LA CINTA" 10: INT pim:" kgs": PRINT
20 PRINT : PRINT :: PRINT " 190 IF ep<=10 THEN FRINT "NO P
CONTROL DE SU FESO0": FRINT ADECE OBESIDAD",,,: FOR x=1 TO =
AT 19,93 "FULSE UNA TECLA": FAUSE : FOR i=5 TO 1 STEF -1: BEEF .S,
%) it NEXT 1: NEXT %
SO EES 200 IF ep<—10 AND ep:=-19 THEN
40 FRINT AT 2,1:;"INTRODUZICA LO FRINT "ESTA USTED EN EL LIMITE
S DATOS SIGUIENTES": FOKE 23609, DE LA ",,"DELGADEZ. LE CONVEND
10 RIA GANAR AL",,"GUN KBG.": PRINT
S50 FPRINT AT 4,4;"Feso (en kg): : PRINT © FULSE UNA TECLA"
"y 210 IF ep<-19 THEN FRINT "ESTA
60 INFUT p: IF p<S0 OR p»150 T USTED DELGADO DEBERIA CON-=",,,"
HEN GO TO S0 SULTAR A SU MEDICO": PRINT : PRI
70 FRINT p MNE Y FULSE UNA TECLA“
80 FRINT AT 6.4:"Talla (en cm) 220 IF ep<-10 THEN PAUSE 0: CL
: g 5 : PRINT "ESTOS CONSEJOS LE FUE
90 INFUT t: IF t<140 OR t3>200 DEM HACER ",,"GANAR PESO:": FRI
THEN GO TO BO: NT : PRINT "BEBER LECHE EN VEZ D
100 PRINT t E AGUA "L "TOMAR EL FAN CON
110 FRINT AT B,4;"Ferimetro tor MANTEGUILLA ", "TOMAR FOSTRE
ax (en cm): "s: INFUT per: IF pe S DULCES ", ., "CONDIMEN
r<%0 OR per+170 THEN GO TO 110 TE CON ACEITE FRITO": GO TO 300
120 PRINT per 230 IF ep>10 AND ep<16 THEN FR
130 LET pip=t¥per /240 INT “"ESTA EN EL LIMITE DE LA OBE
140 LET pi=S0+0.75k (t-150) SIDAD",,,,"FOR LO QUE DEEERIA SE
150 LET pim=(pip+pi)/2 Hoah Eathe
160 LET ep=((p-pim)/pim) X100 CONSEJOS :": FPRINT AT
170 PRINT AT 19,6;"FULSE UNA TE 19,63 "FULSE UNA TECLA": PAUSE O
CLA"s PAUSE 0O: CLS : CLS : FPRINT "LE CONVIENE FERDE
180 FRINT AT 4,2:"SU FESO IDEAL R ALGUNOS KGS
ESTA EN TORNO A ":: FRINT AT 8, SOLO ES CUESTION
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DE VOLUNTAD

NO COMA ENTRE HOR
AS

NO TOME ALCOHOL N
I BEBIDAS AZU-

CARADAS

DISMINUYA LA MANT
EQUILLA, _

EL FAN Y LOS DULC
ES"

240 IF epr17 AND ep<=Z0 THEN F
RINT "EXISTE OBESIDAD DE GRADO I
W IhT eps X" FRINT @ FPRINT "LE

CONVENDRIA HACER UNA DIETA

co
NSULTE A SU MEDICO"

250 IF ep»30 AND ep<=50 THEM F
RINT "EXISTE OBESIDAD DE GRADO I
2 INT ep: X FPRINT FRINT "L
E CONVENDRIA HACER UNA DIETA

III ":INT Epi“:‘:“: F:'F\'INT 3 F‘F_"INT
"LE CONVENDRIA HACER UNA DIETA

CONSULTE A& SU MEDICO"

270 IF ep>100 THEN FRINT
TE OBESIDAD DE GRADD IV "; INT ep
;s "4": PRINT : FRINT "NO DEJE DE
CONSULTAR A& SU MEDICO"

280 FPAUSE O: CLS FRINT : PRIN
T "LA DBESIDAD NO ES UNA ENFERME
DAD",,"LLO GUE ND QUIERE DECIR QU
E UNA ", . "FERSONA OBESA ES UNA
FERSONA SA-",,"NA COMO SE CREIA
TRADICIOMALMEN-", “"TE"

290 FRINT : PRINT "“NO TRATE DE
HACER DIETAS FOR SU ",,"CUENTA,
YA GUE UNA DIETA HA DE " "SER
ANTE TODO EGQUIL IBRADA Y CaN—".
"TROLADA FPOR UN MEDICO"

"EXIS

FULSE

C 300 FRINT : FRINT : FRINT “
ONSULTE A SU MEDICO" FULSE UNA TECLA": FAUSE 0: CLS
280 IF ep:D0 AND ep<=100 THEN Z10 FPRINT "FULSE UNA TECLA FAR
FRINT "EXISTE OBESIDAD DE GRADO A EMPEZAR": PAUSE O: GO TO 30
-y 14 S PEZQ IDEAL ESTA EM TORNO A
INTRODUZICA LOS2 DATOS SIGUIENTES =1 o
Fes0o (e kg = T S _ = i
MO PADECE OBESICAC
TalLLa (EMN Cm) =R
FPeErime L g Lo rax (-8 el B = RSTE sl Sl on i ERRCRrE IR
eSS : % i ERMNEE FESO
EEEER LECHE EH WEZ CE AGUA

TOHMAR EL PAM COM MANTEGO ILLS

TOMAR FOSTRES pULCES
COMNDIMENTE COM RCEITE FRITO
FLULZE UtHA TECLA

Etapa Amplificadora

Es este otro programa de  do, la relacion entre la ten

aplicacion electronica, En
este caso se trata de calcu-
lar [a etapa amplhificadora
de un emisor comun. Para
ello se deben introducir
tres datos: primero la ten-
s10n con la que se desea ali-
mentar el circuito; segun-

62/ ZIX

sion de entrada v la de sali-
da y por altimo, la corrien-
te del colector del transis-
tor, que depende del tipo
de transistor que se vaya a
utilizar, siendo los valores
de miliamperios los mas
normales. El programa se

puede dividir en cuatre
partes; calculo de los com-
ponentes, generacion del
simbolo del ohmio, tabla
de resistencias comerciales
y por ultimo en esquema
Lh'[ CIrCUito,

El madrileno Jorge
Sinchez Cifuentes ha
visto ampliado su capi-
tal, aungue mucho nos te-
memos que ya tendra pre
vistas las etapas para

volver al punto

inigial
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S5 REM %% Jorge XX

7 REM %% 28-VI-1984 kX

10 REM Etapa amplificadora

15 CLS : GO SUB S500: GO SUB &0

20 REM calculo de componentes
30 INPUT "Tension Vcc(Vi=";a
40 INFUT "Relacion de amplific
acion Av=";b
45 CLS : PRINT "Vecc="j3ai;"V".,"A
v="3b
50 INPUT "Corriente del colect
or Ic(A)=";3c
55 PRINT "IC=";C;"ﬂ"
40 PRINT "Rex>"j.7/ci" elige se
gun la tabla"
&5 GO0 SUB 170
70 INPUT "Rei{{a="3d: CLS
B0 LET e=d%b: LET f=(.7+{(dXc))
85 FPRINT "Rc="3d¥bz" 2,"Re=";
di " o
20 PRINT "R1=";INT (eka/+f)3i" <2
Hy"R2="s (a/(1-(Ffla)) )" &M
110 PRINT "C1l=C2=470 microF/1&V
nruCa="s INT (1.59/ (20%d) X1000000
)i"microF"
120 FRINT "Pot.Tri="; (a—{(d¥b+d)
Xc) Xc k10003 "mW"
122 FPRINT AT 19,03 "Vcc="3aji"V":
AT 1915 le="res "AY
125 G0 SUB &00
130 PRINT AT 21,0:;"De nuevo(S/N
y": IF INEEY$="" THEN 60 TO 130
140 IF INKEY$="S" OR INKEY#%="g"
THEN RUN
150 STOP
1BS REM Resistencias comerciale
s
120 RESTORE 240
195 PRINT AT 4,2;""3AT 4,5; "4
AT 4,93 "M 1AT 8,123 "Kex"3AT 4,16
P UKOYIAT 4,193 "KQY 3AT 4,233 "MO's
AT 4,273 "M
200 FOR n=& TO 17: READ g
210 PRINT AT n,13g9:AT n,S5:g%10;
AT n,Bi;g¥100:AT n,1239:AT n,16:9
¥10:AT n.19:9%100;:AT n,2339
220 IF n<=10 THEN FRINT AT n,2
73g%l0
230 NEXT n
240 DATA 1,1.2,1.5,1.8,2.2,2.7,
3.3,3.9,4.7,5.6,6.8,8.2
250 RETURN
490 REM Grafico 2
S00 RESTORE S10: FOR n=0 TO 7:
READ j: FOKE USR "A"+n, it NEXT n
S10 DATA 24,36,66,129,129,66,36
. 231

520 RETURN

590 REM Dibujo del circuito

600 RESTORE 700: PRINT "Segqun e
l circuito"

610 FOR n=1 TO 49: READ p,0.i.Z
620 FLOT p,o: DRAW i,z

630 NEXT n

700 DATA 74,74,0,7,74,.81,92,0,83
+84,0,-8,87,84,0,-8,87,81,27,0,1
14,85,0,-8,100,81,8,0,97.89,6,0,
105,89,0,8,103,97,-6,0,97,97,0,—
a8

710 DATA 100,105,0,-8,100,105,5
S, 0,100,89,0,-8,124, 105,0,-8,123
y Z7 by 0129, 97,0, -8B, 129,89, -6, 0,
125,89,0,8,1256,89,0,=-5

720 DATA 126,84,-4,0,122,84,-5,
=S Ty 88,0, 7, 784,57, 79,0, 100,59,
O, 7,97, 66,6,0,105,66,0,8,103,74,
—8,0,97,74,0,-8,100,74,0,7

730 DATA 126,59,0,6,123,656,46,0,
129,646,0,8,129,74,-4,0,123,74,0,
—8,126,74,0,5,126,79.-5.0,121.79
y — G

740 DATA 126,84,10,0,136,87,0,-
65,139,87,0,-6,139,84,7,0,145,84,
Q0,-7,145,52,0,7

750 DATA 126,79,10,0,136,79,0,—
7133, 72, 6.,0,133,869,6,0,136,869,0
s —10

oD EIRCLEE 115, B2

78O PRINT AT 135,5:; “ENMT.";AT 10,
Qs "EAY3AT 7,123 "RI"§AT 13,103 "R2
“1AT 13,13;"Re";AT 13,19;:"SAL."
790 FPRINT AT 15.1&3"Ce"3;AT 7,15
PR SAT 1O, 173 "E2" AT B, 205+ Y
TeAT 14,203%= YN

BOCG RETURN

n
[k}
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kn este juego usted debe COChe L

manejar un coche que i oco
cula a toda veloaidad y sin —

trenos.  Para  conducirio
puede utihzar las teclas Py
O. La tecla P hace girar al
coche en el sentido LiL' las
agupas del reloy y la tecla O
en'sentido contrano.

El JUCEO COMnsLd -L[L' res
crrcuitos sobre los ue de-
be permanecer durante 20
segundos, aunque ¢l orde
nador representard  este
Hempo Como un minuto.

Al principro del juego ¢l
ordenador le pediri su ni-
vel de destreza, que puede
variar entre 1 y 9. Tenga
cutdado con los derrapes;
cuanto muas alto sea el ni-
vel, mavor sera ¢l derrape
de su coche (Spectrum
16K).

NOTAS GRAFICAS: 1REM B bbhbbPPRPbPbbbb
Linea 1; AAAAAAAAAA 2 REM &
Evitaremos encon- Linea 2, 4,6, C, D 3 REM CRAZY CAR
trarnos con Carlos Ji- Linea 7; BBBBBBBBRBB 4 REM &
'::':L:']:t:.:;: 1.:;1.::‘1&::11”111 Linca 80, 249, 1000, 1999, S5 REM CARLOS JIMENEZ DIAZ
" dara cuii':riclj con 2999, 7999, 8999, 9499, & REM &
SU premio... 9899: AA. BB v g

REM eoddeaddeadddddg
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Foh B "uel 6 il 6 9

10 GO SUB 9000

80 REM B RUTINA PRINCIFAL &

90 FOR c=1 TO 3

23 GO SuB 9300

9% BRIGHT 0: FLASH O: BORDER 4
+ PAPER 4: INK O: CLS

100 GO SUB cx1000

110 DIM a(4)

120 LET ang=1

130 LET g=1:1 LET w=1l

13% FOR t=1 TO 180: REM TIEMPO

140 PRINT AT q,w:;CHR$ (143+ang)

142 IF INKEYs="o" OR INKEY$="0"
THEN LET ang=ang-1: IF ang=0 T
HEN LET ang=4

145 IF INKEY$="p" OR INKEY$="FP"
THEN LET ang=ang+11 IF ang=3 T
HEN LET ang=1

150 LET atang)=niv

150 LET o=q: LET p=w

170 IF a(1)>0 THEN LET p=p+1:
LET a(i)=a(1)-11 IF atlD)<niv=1 T
HEN BEEP .005,24

180 IF a(2)>0 THEN LET o=o+l1:
LET a(2)=a(2)-11 IF a(2)<niv-1 T
HEN BEEFP .005,24

190 IF a{(3)>0 THEN LET p=p-11
LET a(3)=a(3)—-1: IF a(3)<niv-1 T
HEN BEEFP .005,24

200 IF a(4)>0 THEN LET o=o0-1:
LET a(4)=a(4)—-1: IF a(4)<niv-1 T
HEN BEEF .005,24

210 PRINT AT g,w;" "

220 IF ATTR (o,p)=3% THEN GO T
0 8000

225 LET gq=01 LET w=p

230 NEXT t

280 NEXT c g

249 REM B» b» FINAL FELIZ e &}

250 LET ce=" I

1]

260 FOR m=1 TO 21: LET c$=c$+c%
(1 TO Z2): NEXT m

270 FOR m=7 TO O STEF -1

280 PRINT AT 0,03 INK m; OVER 1
jce

290 BEEF .5,m¥3

300 NEXT m

%10 LET z#= "Felicidades...

Has conseguido dominar tu
coche.

Quieres intentarlo otra vez?

Tu nivel de destreza aumenta en
1.
PREFPERATE"

320 BORDER 0O: PAPER 1: CLS & IN
K &1 BRIGHT 1

330 PRINT AT 0,03

350 FOR m=1 TO 220

360 PRINT z#(m)3; FLASH 13" _"31CH
Re B3

345 BEEP .05,24

370 NEXT m

280 IF INKEY$="" THEN GO TO 38

Q
370 IF INKEY$="S" OR INKEY$="sg"

THEN GO TO 420

400 IF INKEY$="n" DR INKEY$="N"
THEN GO TO 9900

410 GO TO 310

420 FOR m=221 TO LEN z%

430 PRINT z$(m)3; FLASH 131" _":CH
R& 8

440 BEEF .05,20

450 NEXT m

440 LET niv=niv+l

470 BEEP 1,0: BEEP 1,12

480 GO TO %0

1000 REM B» B» CIRCUITO 1 o
1010 PRINT AT 0,03 INK 73 "000000
000000000000000000000O00000"

1020 PRINT AT 21,03 INK 73 "00000
00000000000000000D000000000D0O"
1030 FOR a=0 TO 21

1040 PRINT AT 2,031 INK 73"0":AT
a3ty INK 7370"

1050 NEXT a

1060 PRINT AT &,63 INK 73 "000000
00000000000000" =

1070 FPRINT AT 15,63 INK 7:"00000
000000000000D000O"

1080 FOR a=4& TO 15

1090 PRINT AT a,.&3; INK 73"0"3AT
a,25; INK 73"0O"

1100 NEXT a

1110 RETURN

1999 REM B B» CIRCUITO 2 e s
2000 PRINT AT 0,03 INK 73 "D0OO00O
00000000000000000000000000" s AT 2
1,03 "00000O000000000000000000000
ooooo"

2010 PRINT AT 1,03 INK 73"0"3iAT
1,28; "0000000"; AT 2,293 "00000"3A
T 3,30;"00";AT 18,0;"00"3;AT 18,3
03 "00000";AT 19,29; "0000000"; AT
20, 283 "0000"
2020 FOR m=4 TO 17

2030 PRINT AT m,0; INK 73"0";AT
m,ZS!.;"D"

2040 IF m>4 AND m<10 OR m>12 AND
m<17 THEN FPRINT AT m,5; INK 73
"O0"3; AT m, 133 "0"3AT m, 183 "D"3AT m
.2&]"0"
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2050 NEXT m
2060 PRINT AT 4,63 INK 73 "00DOOD
00"; AT 4,18; "00D0DODOD";AT 5,63 "0
00" 3 AT 5,233 "000"; AT &,46: "00";1AT
&,24;"00"3AT 7,65 "0"sAT 7,25;1"0
"3AT 9,5; "O00000000"3AT 9,183 "00
ooooooo"
2070 PRINT AT 13,5; INK 7:"00000
000D0"; AT 13, 18;"0D0O0O0D0O0O0OO":AT 15
p &3 "O"3 AT 15,25:"0"3AT 14,63 00"
PAT 16,244 "00"sAT 17,63 "00000000
":AT 17,18; "000D00DOO":;AT 18.1:"0
“+AT 18,303 "00000":AT 19,29:"000
0O0D"3AT 20,283 "0DO0OOD"
2080 RETURN
2999 REM B B» CIRCUITO 2 A o
3000 PRINT AT 0,03 INK 7;"000000
00000000000000000000000000" ;s AT 2
0, 283 "00000000000000000000000000
0ooDoooooo"
3010 FOR m=1 TO 20
3020 PRINT AT m,03 INK 73"D":AT
m’sl;llun
3030 NEXT m
I040 PRINT INK 7:AT 1,123;"00000
OD0O"3; AT 1,283 "0000000";AT 2,13;"
DOOODD" 3§ AT 2,293 "OO0OOD"; AT 3,143
"000D0";AT 3,303 "00"; AT 4,15;"00"
AT 5,63 "000";AT 5,15;"00"3;AT 5,
23; "000"; AT &,5; "000D0": AT 6,223
"00000"; AT 7,5;"00 ODO";AT 7,213
“00 00";AT 8,5:;"00 0o"3AT 8,2
03 "00 0oo":AT 9,53 "00 00"3 AT
9,193 "00 0O0"3AT 10,53 "00
ODO"3; AT 10,19;"00 oo"
3I0S50 PRINT INK 73;AT 11,5:"00
DO";AT 11,193 00 DO";AT 12,5
g "00 00";AT 12,19;"00 0o";
AT 13,5:"00 O0O"3AT 13,20;"00
DO*sAT 14,5;"00 OO0“;AT 14,213"
00 O00";AT 15,5:;"00000":AT 15,22
§ "O0000" ;AT 16,63 "000";AT 16,153
"OD"3AT 16,233 "000"31AT 17,15;"00
“sAT 18,1;"0";AT 18,143 "0000";AT
18,303 "0000D"; AT 19,133 "0O000D0DO"
;AT 19,29; "O000000" ;AT 20,123 "00
000000 :

3060 RETURN

7997 REM B» B» FATAL DESENLACE i
8000 PRINT AT o,p3; PAPER 73 INK
13;CHR$ {(ang+143): BEEF .5,-10

8010 PRINT AT 21,03 INK 73 PAPER
O3 "Circuito "jc,"Tiempo “j; INT (
t/3)

8020 PRINT #1;"Otra (S/N)72"

8030 IF INKEY$="n" OR INKEY#&="N"
THEN GO TO 2900

8040 IF INKEY$="s" OR INKEYs$="g"
THEN RUN
8050 GO TO 8030
8999 REM B» B FRESENTACION «f
9000 RESTORE 9000: FOR a=1 TO 4
9010 READ a$
9020 FOR b=0 TO 7
2030 READ c: FPOKE USR a%$+b,c
9040 NEXT b
F050 NEXT a
2060 DATA “a",224,230,255,231,23
1,2559,230,224,"b", 255, 255, 255,36
sab, 126, 126,460,"c", 7,103,255, 231
1 231,255,103,7, "d", 60,126, 1246,36
b, 295, 255,255
%071 PAPER 2: BORDER 2: INK 7: C
L8
2080 FOR a=0 7O 21 STEF 2
090 PRINT AT a.03; PAPER &3 INK
X3 FLASH 1;"CRAZY CAR"
100 NEXT a
9110 FOR a=1 TO 21 STEF 2
2120 PRINT AT a,03 PAPER 3; INK
63 FLASH 13 "CRAZY CAR"
130 NEXT a
2140 PRINT AT 0,103 FLASH 1;"Cui
dado..."
2150 PRINT AT 2,103"Tu veloz coc
he va sin"31AT 3,103 "frenos evita
salirte";AT 4,10;3"del circuito.
“3AT 8,10; "P=Derechas";AT 9,10;"
O=Izquierda"
21460 PRINT Zi:"Escoje tu nivel (¢
1-9"
9170 LET M$=INKEY®
2180 IF CODE M$>48 AND CODE M$<5
8 THEN GO TO 9200
2190 GO TO 9170
9200 LET NIV=VAL M$
$210 RETURN
9499 REM B NUMERO DE CIRCUITO =1
9500 PAPER O: BORDER 4: CLS
2520 LET bs="
BT RCAETNT2a, M
STHRS c+¥ *
2530 FOR a=1 TO 51
25335 IF A+31>=52 THEN PRINT AT
11,0: PAFER 1; INK &:B$(A TO 51)
t GO TO 9545
2540 FRINT AT 11,03 FAFER 1: INE
bibs(a TO A+31) ;
2545 BEEF .05,a/2
PSSO NEXT a
9560 RETURM
9899 REM P P PP PFINdG d o
9900 BRIGHT ©: OVER O: FLASH O3
INVERSE O: FPAFER 7: INK O: BORDE
R 7t BEEP 1,0: CLS

66 [ ZX
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CRAZY CHE Cuidado... b
CRAZY CRHRR 2
CRAZ CARR Tu W I COoOChe wa&a =in a
CRAIZIY CHRR fren evitls sa5lirte o
CRAZY CHE 4d= 1 cLi to o, [m]
CRAIN CHE o
l.c.." RAZY CHRE 8
RHEZIZY CHR = .
CRAZY CAR F=C= Chas - R E- =
CREAEZY CER Si=T7F e rda Lot R (e o o e ] (m] =
CRAZY CAR Q
CRAIZY CHFR Q
GeaZveRE 1l e asascosee I o
CREZ caR 1_”||_1|_||_||_r|_n_||_|1:| o 3 o o o o o | (i}
CRAZY CAR Eo g = o
CRAZY CAR [l =] o] 2 &
CRAZY CHER oo 0 o S W
CEAaZY Ca Q00000 C CHODDO 000 o
CRARZY CHER o
CRAZY CAR o
CRRARZLY CAR L
CRAZIY CAR =
o o (o e e o o M o e (o o o 8
i
(] o
! e o =
o o ] O
o o o ]
O P8 e R R e i o o R e (i} (]} )
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i e C o
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o (=] C O
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Para Elisa

Sioel gran musico Lud-

I ¥
wig Von Beethoven levan
tarta algo
mas que palabras (segura-
mente soltaria notas must-

0 suyo}, Este

tara la cabeza so

L.ilch. (que ©s
programa es recomendable
para todas las personas que
les guste la musica clasicay
que ademas sean.seguido
res del «tlustre sordo». Por-
gue <a guicn no le gusta
gue le desprerten con una
melodia como ésta? (Spec-
trum 16K).

s la “primcra SO01AA praral

Proponcmos a
Francisco Javier Anlet
quesea el primer compo-
sttor cosmico y le encarga-

!'"."n" } HI‘L",'I““‘L vn
Fa mayor-,

10 DIM b(122)
20 FOR n=1 TO 122
20 READ bim}
40 NEXT n
50 FOR n=1 TO 122
&0 BEEP <22,b(n)
78 NEXT n
B GO TO SO
100 DATA 16,15,16,15,16,.11,14,1
2,09,04,09,00,04,09,11,04,08,04,
08
11 DATA 11.12,04,0%9,04
102 DATA 16,15,16,15,16,11,14,1
2,09,048,09,00,04,09,11,04,08,04,
12
105 DATA 11,09,04,09,11,12,14,1
by 7 12,0751 7,16, 18,07,11,07,16,
14
to4 DATA 12,4,9.4,14,12,11,4,8,
4,.8,11,16,16,15,16,15,16,11,14,1
2.9, 4,9,0,4,9,11,4,8,4,8,11,12,4
F.4
105 DATA 146,15,146,15,16,11,14,1
2.,9.4,9,0,4,9,11,4,8,4,12,11,%9,4
=
-]
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Por algo es el Sewvicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias al "COSTE ESTANDAR POR REPARACION siempre sabes, de anfemano, lo que cuesta
el reparar tu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garanfia de fu equipo.
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que tenga
fu microordenador, por mucho que seq, el coste siempre serd el mismo segln el siguiente cuadro:

Ademas tienes la garantia

de que fu equipo sera reparado W
por expertos técnicos | gpectrum 8K | 6.300 Pas

y con piezas originales SINCLAIR

C/. Aribau, n® BO, piso 5° 1.2 C/. San Sofero, n° 3 C/. Avdao. de la Libertad, n° 6. Blog. 1.° Enfl. lzg. D.
Telfs. (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs.: 754 31 97 - 754 32 34 Telf. (968) 23 18 34
08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA
P° de Ronda, n® 82, 1°E C/ 19 de Julig, n? 10 - 2.2 local 3 C/. Hermanos del Rio Rodriguez, n.® 7 bis
Telf.: (958) 26 1594 Telf. (985) 21 88 95 Telf: (854) 36 17 08
18006 GRANADA 33002 OVIEDO 41009 SEVILLA
C/. Universidad, n° 4 - 2° 1° Avda. de Gasteiz, n® 19 A-1°D C/. Travesia de Vigo, n.® 32 - 1
Telf: (96) 352 48 82 Telf.: (945) 22 52 05 Telf. (986) 37 78 87
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO

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

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

AMPLIAMOS POR UN ANO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR

Si tu microordenador SINCLAIR aun estd con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseos ampliaria por un ano mas

g (o partir de la fecha de caducidad de la misma), nada mas sencillo

o HISSA te amplia la garontia por el mismo imporie de 1o que fe costaria uno reparacion

§ Rellena el cupon con fodos los datos y envialos, con fodo lo que se fe indica, a la delegacion HISSA de MADRID .

E A los pocos dias recibirds fu NUEVA GARANTIA

CUPON

D.... . DO COMMUBING Bl s isin b b
ccllle,fplazu . ne. Telefonc: ............................................... DP.. :
deseq Ompllﬂr en UN ANO la gomnhu de su equ:po SINCLAIR cuyo GARANTIA INVESTRONICA atn esta wgenre.
La fecha de compra del microordenador fue el diq.............. de..... : . de 198....

Para ello adjunta, a este cupon, la GARANTIA INVESTRONICA y un mlc:n nommul 0 HISS& por el &gunente |mporte
que senala con una X

“Enviar el cupon Firmado:
a HISSA.

C/. San Sotero, 3.
] 28037 MADRID".
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Contable

Aqui tenemos el progra-  do los datos pedidos (Spec-

ma que taltaba, una autén- trum 16K).
tica agenda de ingresos y
gastos que le permitiran
llevar un control absoluto
de todas las operaciones
que efectue en el mes. Po-
dra controlar desde los
préstamos  hipotecarios
hasta todo lo que invierte a
fondo perdido. Al comen-
Zar L'I prn_u,r.llll.l .]I‘.I]—L'R'('r.lll
8 opciones de las que debe-
ra elegir una. A continua-
cion dentro del menu ele-
gido podra ir introducien-

Incrementamos ¢l
haber de nuestro ami-
go Jaime Zuazo, de Bil-

«deben.

bao. Scguro que le viene
bien para contrarrestar su

10 DIM D(132): DIM E(132): DIM
F$(132): DIM G(132): DIM H(132)
: DIM I¢(132): DIM J%(12): DIM K
12): LET N=0

15 INFUT "AND EN CURSO DOS FRI
MERAS CIFRAS ":ANO

20 GO SUE 1000

20 INPUT "INTRODUCIR FUNCION
" A%

35 IF A$<"1" THEN GO SUE 5000

40 IF A%="1" THEN G0 TO 110

S0 IF A$="2" THEN GO TO 360

&0 IF A$="3" THEN GO TO I800

70 IF A$="4" THEN GO TO 282

80 IF A$="S" THEN GO TO 470

90 IF A$="&" THEN GO SUE 3000

92 IF A$="7" THEN GO TO 4000

94 IF A%$="8" THEN GO TO 2S00

95 PAUSE 3I00: GO TO 20
100 IF AS<"1" OR A%>"B" THEN G
0 TO 20
110 LET N=N+1
130 GO SUB 3000
140 INPUT "INTRODUCIR CLAVE ";
b & 1
142 IF X$="E" THEN GO TO 20
150 IF X$="%" THEN CLS : PRINT

FLASH 1:"CLAVE NO VALIDA": PAU
SE 200: GO TO 130
160 INFUT "INTRODUCIR FECHA (AA
MM) “3E1
161 IF E1-(ANOX100)>12 OR E1-(A
NOX100)<0O THEN CLS : FRINT FLA
SH 1;"ERROR FECHA NO VALIDA": FA
USE 200: GO TO 20

162 IF J4(E1—-(ANOX100))="%" THE
N CLS : PRINT FLASH 1;"ERROR M
ES CERRADO": PAUSE Z2Z00: 60O TO 20

165 IF X$="C" THEN GO TO 230

170 INPUT "FPREVISION 7(5=5I1/N=N
(mh] "3C%

175 IF C$="E" THEN GO TO Z0

180 IF Cs$="N" THEN GO TO 210

10 INFUT "VALOR FREVISION "“i6
1
‘200 GO TO 240

210 INFUT "VALOR REAL "3;H1

212 FOR M=1 TO 131

217 IF E(MI=E1 AND F#®(M)=X% AND

Gi{M)«<>0 THEN GO TD 218

214 NEXT M

217 CLS = PRINT _FLASH 13"ERROR

NO HAY VALOR DE FREVISION": FAU
SE 1003 GO TO 20

218 LET G(M)=0: LET HMI=H1

21% 60 TO 28BS

230 INFUT "INGRESOS the 12

240 FOR M=1 TO 131

250 IF D(M)=0 THEN GO TO 262

260 NEXT M

2462 IF X$="C" THEN GO TO 280

270 LET F$(M)=X%: LET D(M)=N:z L
ET EXM)=E1l: LET G{M)=0G1

275 60O TO 283

280 LET F$(M)=X$: LET D(MI=N: L
ET EiMy=ELl: LET T{M)=I1

281 GO TO 285 'S

282 INFUT "INTRODUCIR FECHA (AA
MMy - vrEl

283 IF E1-(ANDX100) :12 OR E1-(A
NOX100Y<0 THEN CLS : PRINT FLA
SH 1;"ERROR FECHA NO VALIDA": FA
USE 200: GO TO 20

28BS LET 0=2: LET TI=0: LET TF=0
: LET TR=0

Z2B9 60 SUB Z000

290 FOR M=1 TO 131

00 IF E(MY=E1 THEN EE TS 12

=1l NMEXT M

=11 GO T 330

312 LET O0=0+1

13 LET ¥=INT (D/18): IF O—-(¥x%xi
Bi=0 THEMN GO TO F16

Z14 GO TO =220

16 FRINT FLASH 1:AT 19.1:"8I6
UE"; AT 20,1;"PAG. >": PAUSE 1000

LET O=3: BO SUE Z000

220 FRINT AT O0,1:D(M): PRINT AT

O,.8:F£{M): PRINT AT D,11:6(M):
FPRINT AT O0,18:H(M): FRINT AT 0,2
S31(M)

=21 LET TI=TI+I(M): LET TF=TF+G

ZX "V 69
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(M): LET TR=TR+H(M): LET TO=TP+T 1000 CLS
R LET TOT=TI-TO 1010 FRINT AT S,43"1- INTRODUC
222 LET MI=E1-(ANOX100): LET K¢ CION DATOS"
M1)=TOT 1020 FRINT AT 7.4;"2- MODIFICA
224 PRINT AT 19.18:" CION DATOS"
“": PRINT AT 19,18:7T0T: PRINT A 1030 PRINT AT 9,43 "3- CIERRE ™
T 19,9;J%(M1) ES"
325 NEXT M 1040 FRINT AT 11,43"4-  LISTADD
330 INFUT "DESEA CONTINUAR (5=8 "
I[/N=NO) ";D% 1050 PRINT AT 13.4;"5- VALORAC
Z40 IF D$="8" DR Dz="s" THEN G 10N "
0 7O 20 1060 FRINT AT 15,43 "6- LISTA C
00 60 TO 2500 LGVES™
360 INFUT "N. GQUE DESEA MAODIFIC 1065 FRINT AT 17.43" 7= GASTO F
AR =7 "3D1 OR CLAVE"
2351 FOR M=1 TO 131 1048 FRINT AT 19.4:"8- FINY
362 IF D(M)=D1 THEN BO TO ZI70 1070 RETURN
Z63 NEXT M 2000 CLS
S70 IF EiMy=0 THEN CLS : PFPRINT 2005 FOR W=1 TO 3t
FLASH 1;"IMPOSIBLE NO EXISTE": 2010 FRINT AT O,Ws" "
FAUSE Z00: GO TO 20 ' 2011 FRINT AT 2,W:" "
272 LET BA=E(M)-—-(ANOX100) 2017 PRINT AT 18,W;"_"
374 IF J+(BA)="x" THEN GO TD 3= ZOZ0 IF W47 THEN GO TO 2023
78 2022 PRINT AT 20,W;"_*
376 GO TO 400 2023 NEXT W
=278 CLS : PRINT FLASH 1:"ERRDOR 2030 FOR W=1 TO Z0O
MES CERRADO": PFPAUSE 200: GO TO 2041 FPRINT AT W, 7z "
20 2042 FPRINT AT W, 103" "
400 INFUT "MDDIFICAR VALOR REAL 2043 PRINT AT W, 17:z"in
(1) MODIFICAR INGRESOS (2)"3:X1 2045 IF Wir=19 THEN GO TO 20860
410 IF %1=2 THEN GO TO 440 ' 2050 PRINT AT W.24:=":n
a 420 INPUT "VALOR REAL ";H1 2060 NEXT W
22 IF Fg(M)="C" THEN CLS : PR 2070 PRINT AT 1, 1:"NUMERO"
INT FLASH 1;"ERROR NUMERO DE CL 2090 FRINT AT 1.8:"CL"
AVE C": PAUSE 200: GO TO 20 2092 PRINT AT 1,11:;"PREVIS"
424 IF H(M)=0 THEN CLS : PRINT 2100 PRINT AT 1,18;"V.REAL"
FLASH 13"ERROR NO HAY VALOR RE 2110 PRINT AT 1,25;" INGRES"
AL": PAUSE 2Z00: GO TO 20 21Z2¢ PRINT AT 19.11370T<M"
430 LET H(M)=H1 2170 RETURN
45 LET Ei=EM): GD TO 28BS ZTO00 CLS
440 INFUT "INGRESOS ":11 2010 FRINT AT F.43"1— FRESTAMO
442 IF Fs{Mi<>="C"™ THEN CLS : P HIFOTECARIO"
RINT FLASH 1;"ERROR NUMERO NO E TO20 FRINT AT 4,4;"2- TELEFONO"
S CLAVE C": PAUSE 200: GO TO 20 3030 PRINT AT S5,4;3"3- LUZ"
450 LET I1(M)=11 Z040 FRINT AT &,43"4- AGUA"
4450, 60 TO 282 3050 PRINT AT 7.4:95- IMPUESTO
470 CLS : LET TV=0: LET Yi=0 CIRCULACION"
480 FOR M=1 TO 12 3060 FRINT AT B,4:"&6— IMFUESTAS
492 IF Js(M)="%" THEN LET Yi=Y VARIOS"
1+1: GO TO SO0 Z070 FRINT AT 9.4:"7— CONTRIEUC
494 LET TV=TV+E (M) ION"
500 NEXT M TOBO PRINT AT 10,4:"8- GASTOS V
510 LET VAL=TV/(12=-Y1) ARIOS"
S20 PRINT AT &,2:;"VALORACION 1 S090 PRINT AT 1i,4;3;"%—- CARBGBOS V
: VAL Fah ARIOS"
-525 FAUSE 400 3100 FPRINT AT 12,4;"A- VARIOS"
S530 60 TO 20 3110 PRINT AT 13,4;"B— CORTE IN

70/ ZX
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GLES"
3120 PRINT AT 14,4;°

C— INGRESOS

%121 PRINT AT 15,4;"D- SEGURDS"
3122 PRINT AT 16,43;"E~ ABORTAR
OFERACION"

3127 PRINT AT 17,43"F—- TOTAL CL
AVES"

2124 PRINT AT 1B.,43;"7?- CARGO DE
SCONOCIDO"

2125 PRINT AT 19.4;"X— FONDO FE
RDIDO"

3129 PRINT AT 20,43 "%~ MES CERR
ADO"

3130 RETURN

I500 CLS 1 FRINT FLASH 13 "REBOE
INE LA CINTA": PRINT : PRINT "PR
EFGRE CONEXION MICRO SOLAMENTE":
FRINT : PRINT "FULSE FLAY+REC"
3520 FPAUSE 400

FZ950 SAVE "CUONMTABS" LINE Z0
So40 CLES @ FEINT FLASH 1;"REBUBE
INE L& CINTA": FRINT : PRINT “FR
EFARE CONEXION ERR SOLAMENTE": F
RINT : FRINT "FULSE FLAY"

TSSO PAUSE 400

)

3560 VERIFY "CONTAEBSY

2570 PRINT "EN CAS0O DE ERREOR SAL

VE LA CINTA MANUALMENTE Y VERYFI

QUE SU SALVAMENTO"

Z580 STOR

ZBOO INFUT "GUE MES DESEA CERRAR
2 (AAMMY) "3 E2

Z801 IF E2-(ANOX100) *12 OR EZ-(A

MOX100)<0 THEN CLS : FRINT FLA

SH 1:"ERROR FECHA NDO VALIDA": FA

USE 200: GO TO 20

TZ80Z LET MN=N+1

S804 LET El=EZ+1

IBOS LET EZ=EZ—(ANOX100)

810 FOR M=1 TO 1731

2BZ20 IF EfMy=EZ AND G(M)< >0 THEN
GO TO Z900

28320 NEXT M

T840 IF Js(EZ)="%" THEN GO TO 3

FO0

IBLO LET I1=K(E3)

3862 LET Js(E3Z)="x%"

3B&4 LET Xg="C"

870 6O TO 240

200 CLS : FRINT FLASH 13"ERROR
NO ES FOSIBLE EL. CIERRE": PALSE
100: GO TO 20

4000 LET G1=0: LET Hi1=0: CLS : B

0 SUE 3000: INFUT "INTRODUCIR CL

AVE "31K%$

4010 FOR M=1 TO 131

4015 IF K$="F" THEN GO TO 4025

4020 IF F$(M)=K% THEN GO TO 402

[
wd

4022 GO TO 4030

4025 LET Hi=Hi+H(M): LET G1=61+G

(M)

GOZ0 NEXT M

ez e QI = S e

AAAAAAAAAA ": PRINT "GASTO AL DIA
= toHL s W RTS! s PRINT = PRINT

"GASTO FPREVISTO s D R T R o

fl =e

4050 PAUSE S500: GO TD 20O

SO0 FRINT "FPARA FASAR DE ANO HA
¥ GQUE HACER RUM.": FRINT

5001 PRINT "EL FPROGRAMA LE GUIA
DE LA MANO.": FRINT

S002 FPRINT "LOS CONCEFTOS SON MO
DIFICABLES A VOLUNTAD.": PRINT
SO03 PRINT "LA INTRODUCCION DEL
ANO ¥ MES EN CADA OFERACION NOS
EVITA EGQUIVOCOS SOBRE TODO AL FR
INCIFIDO DE CADA ANO.": FPRINT
S04 FRINT "LAS ""DIM"" D/E/F%/0
/H/1 SE FUEDEN MODIFICAR DE ACUE
RDO CON LAS CARACTERISTICAS DE M
EMORIA DE CADA ORDENADOR. ": FRIN
-

S&00 PAUSE 200: RETURN

1- INTRODUCZCION DARATOS
= MODIFICRCION DRTOS
b CIERRE HMES

&4 - LISTARDO

S5 UALORRARCIOMN

- LISTA CLAVEDS

ra GRAZSTO POR CLRAUVE

8- FIMN

1- FPRESTAMDO HIFPOTECARIO
= - TELEFON

S - LuZ

4 - AGLUA

S - IMPUESTO CIRCULACION
& — IMFRUESTOS UARIOS

7 - COMNTRIBUCION

(=X GRASTOS UARIOS

o - CARGOS UARIOS

o= UARICOS

B—- CORTE INGLES

C= INGRESOS

C - EECGURDS

E - REORTAR COFERACICON

F - TOTAL CLAUVES

T CRARGO DESCOMNOCICO

X - FONDO PERDICO

* - MES CERRADO

ZX /71
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Préstamos
bancarios

Ya podemos controlar
los movimientos del Ban-
coen lo que se refiere a los
prestamos, ya sean perso-
nales o hipotecarios. Con
un ZX-81 y un poco de
tiempo (para teclear el
programa), estaremos dis-
puestos a llevar a cabo al-
go mds que una simple
operacion bancaria. El
programa que esta basado
en dos formulas matema-
ticas, nos da la oportuni-
dad de saber lo que tene-
mos que ir pagando por
un prestamo. Estd com-
puesto de una serie de va-
riables y cadenas dimen-
sionadas que habra que
introducir antes de ejecu-
tarlo. También tendrd al

Antes que pida un
préstamo le cnviamos
a Fernando Herrero de

Madrid su premio bien
merecido.

alcance de una tecla, los
cuadros de amortizacion,
los cuales estin en serie de
3 filas.

Las vaniables que hay
que introducir con LET
antes de ejecutar el pro-
grama son:

B i E= D=dy Em= Kaly, S JI=124 DIM G1a% (42,4, 2,18)
f="===ll vEceRTEw

DIM Asid, 13} { {MEMSUAL LTRIMESTRAL ,SEMESTRAL ., ANUAL 1}
Bim Tig) RS0 9, 19305 Fe 19 3 }

DIM THiE, 1) Kala 2, ¥oH, b

DIM il (EMNE, FEE, Mok, A5, 94y, JUN, JUL , &G0, SEF, OCT MOV, DICH )
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Los valores que apare-
cen entre los paréntesis
dobles son los que se de-
beran introducir median-
te la instruccion LET.

El significado de las va-
riables es el siguiente:

A: Anualidad de amorti-
zacion en el Sistema
Francés.

C: Importe  préstamo
concedido. En tablas
C = 1000000 pts. En
cuadro amortizacion:
capital pendiente des-
puées del pago del reci-
bo.

R: Tanto por uno de in-
terés del préstamo en
cada periodo.

T: Numero de periodos

de amortizacion del
prestamo.

R1: Tanto por uno de in-
cremento en amorti-
zacion creciente en
cada periodo.

Q: El valor en meses de
la periodicidad de los
rectbos para el cilculo
de la fecha.

MM: Indica el mes.

SS: Indica el ano.

V: Total capital amorti-
zado en la fecha indi-
cada.

U: Total intereses inclui-
do el L.T.E. pagados
hasta la fecha.

Z: Cilculo de intereses
de cada recibo.

H: Cilculo del L.T.E. so-

bre intereses de cada
recibo. En lineas 120,
121 calcula el importe
del recibo + L.T.E. re-
dondeado al multiplo
de 100 mas préximo.

Y: Capital amortizado
en cada recibo.

X: Importe total de cada
recibo.

L: Capital pendiente an-

tes del pago del reci-

bo.

Contiene la fecha en

la forma DD/MM/

AA. :

F$:

P:  Contiene la longitud
de T$ (8,1). 1 [ambién
el incremento tablas
en meses.

ZZ:Vale de 1 a 4 segin el
Menu.

M: Tiempo en meses co-
mienzo de las tablas.

F: Tiempo en meses fin

de las tablas.

Interés anual en %.

[.T.E. en %.

Penodicidad en reci-

bos segan DIM A$

(4,12).

Q&=

J: % incremento anual
en amortizacion con
anualidad creciente.

M y N: Utilizados en bu-
cles.

O8$:Variable utilizada pa-
ra la impresién con 3
decimales.

Y$: Periodicidad Recibos.

M- TIEMPOo B EEEEE COMIEHNZTO
o INCEEMENTO TRSLA BN =

TEBL <

W DB AMORTIZAGTON (S FoTISEMPO HF WEEEE FIN TRBLA
FRANCES Y +0 AMERICANG] I INTERES ANUGL EN s
2'. lﬁim x T = = T_:i._l = -
B O:PERIOLICIDAD RECIBOS
HIESESEiEE
- SN IHES TR
> = EE = TR R
EREEE
El programa lo pode- Lineas 65-68: Cuando Lineas 200-216: Op-  |izael Ment y pide opcion
mos dividir en bloques: la duracion del préstamo  cién 2 del Mend. elegida.
Linea 1: Calcula la  essuperior al ano 1999 es Lineas 300-316: Op-
anualidad constante. utilizada para comenzar  cion 3 del Menu. Por tltimo una observa-
Linea 3: Calcula la pri-  nuevamente en 00. Lineas 400-404: Op- co6n, NUNCA ejecutar

mera anualidad en Amor-
tizacion Creciente.
Lineas 5-63: Realiza el
cuadro de amortizacion
con anualidad creciente o

Lineas 70-99: Visuali-
zan comentarios e intro-
ducen valores.

Lineas 100-156: Op-

cion 4 del Ment.

Linea 498: Grabacion
del programa «PRESTA-
MOS» con autoejecucion.

este pmgrama con la sen-
tencia RUN, sino hacer
GOTO 500, ya que se bo-
rrarian todas las variables
r las cadenas introducidas

con anualidad constante.  ci6n 1 del Menu. Lineas 500-512: Visua- (ZX-81 16 K).
1 LET A=C*R#(E+R) #*T /i (E+K) 2% 1S LET U=S
12 FOR N=E TO T
21 LET Z=INT (C*R+K}
23 LET H=INT (Z:G./B+K)
25 LET Y=R-Z
27 IF N=T THEN LET ¥=C
22 LET X=Y+Z+H
3% LET L=c
EEND1 23 LET C=C-¥
Ry 3% LEL Uciihes
R  Brou R O & S
3 CET nnovAL P& TO 5 37 LET MM=MM4G
11 LET SS=VAL F$(7? TO ) 33 IF MM>JJ THEN GOSUB 65
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- A DB B 6/ Wl

e LETYT FHi7Zy="8"

43 LET F:lg LEN STRE 55 TD 1=5
TRE 55

A3 PRINT TRAB S.F&( TO 31 +X% MM
' #FHI6 TO 3 ;

S FOR M=E_TO vAL "8
47 LET P=LEN STR$% UVAL
=3 PRINT THAB (T (3 “PY AL T& (M

‘S5 NEXT M

SE PRINT
57 IF ZZ=D THEN LET A=INT {(A#*(
FE+R171 +K)
S8 MEXT N
54 SLOw
61 PRINT ., PULSH R
WE PARA RETOR-". . NAR AL
62 IF INKEY&="" THEN GOTC 62
B3 GOTO UKL “499"
85 LET MM=MM-JJ
66 LET S55=55+E
&7 IF S5=BE THEMN LET SS5=
£S5 RETURN
78 PRINT "M:TIEMPD BB s C0
HMIENZO TABLAY , . ."P: INCREHE a _QE
e, . UF - TIEMPO B SIS
TRBLA", , .,
4 PRINT “I:INTERES AnNuUAL EN ®
) ,“F:I¢T=E. ERN g o S n 0D

1T -

i
T
=}
&

RAEL0: ;" AL
G:'' % R = 7 =]
o HP R i -

5. AMNOS RBC ¢

Tl
=
.

#H] EPHI*B
E dJd+hi 5
F+E—-TNT Fi+.000

RE.(E¢ LEM

132 IF Frduxdd THEN GOSUE 1S5S0
136 PRINT ., "PULSA NS
=I SO0LS URRIASEL TIPO DE it s
- 1 UNEL-L INE" PRARA RETORNAR AL
135 30T0_15&8+(E AND IHREY S c2 )
: (361 DR INREYS&<>CHRS 115)
129 IMPUT I
142 SOSUB 93
144 IF Z7=3 THEN GOTO 312
145 GOTO VAL "1@9"
150 LET A=INT (CiR#BaXi B
1S2 LET H=INT_ (AzxG+K) /B

154 PRINT ,.,"T. EARENCIA: “;A;T
AE 25 INT { (A+H) #B+K) /B

1S5 RETURN

2808 PRINT “C:IMPORTE FPRESTHHNO C
ONCEDIDD™ | , ,"F&: FECHR FIRHMR PTHMOC
. : DD HA AR s » s+ "F:DURRCION PRES
THO HR e

=222 cOSUB Ul-lL “74“

283 IF ZZ=D THEN INPUT J

=284 INPUT C

226 INPUT F%

208 GOSUB VAL B85

289 GOSUB ZZ-E

2i LET A=INT (R+K}

21 FRST

214 PRINT Z§;C;*" AL ";I;" %" 7T
AB 2@; "EN “iFsJJ:" ANOS“TAB $
BNUAL.AHM.=";A;" ITE: G,“ B LY

F;AS10) ,;TRAB S5;Z%
215 IF ZZ=D THEN PRINT “ANUAL.
CRECIENTE DEL " J:" %4 " . TAG S.Z%
216 GOTO uAL *“5*
B.B@ PRINT “4:CUOQOTH CRECIENTE EN

AL “7e~

WL
09T
gmn&u

H

Z

T

=

=4
ﬁiLCa

GOSUE VAL "85

212 PRINT “"PRIMERA CUOTA BL "
b AsiTHS 255 00R 0N W
CE PTS. CON ﬂ"UUTH CRE-CIE R |
TR,y RMUAL"TAB 21; "ITE:":G;" %,
wiTRB 5;Y%;A$(0);TAB S;:2%

"3ia PRINT “INT. MES.ANDS PRIMER
-.RBO, + ITE"™

316 S0TO UAL "114"

486 PRINT "“J:CUDTRA CRECIENTE EM
-r" HNUHL“

4@4 GOTO VAL “220"
4895 SHRUE “PﬁESTHHGﬂ
499 CLS

AT D.5:"1: THEBLAS C‘DN
TIZHEIDH (SIgTEHE EFINCEB "J’/
O AMERICANO) * DR HORT
IZACION ey A
“"3: TRBLACS
N
sS@4 INPUT ZZ

586 IF EZZ<E OR ZZ>D THEN GOTO U
AL 594"

S8@89 CTLS

=1@ LET C=1E6

S1s2 cOTO ZZ3:B

PRIMERA CUOTA AL 11 %4 -
DE PTS. CON CUBTR CRE -

CIENTE:.: 3%/ RNURL ITE: E%,

PERIODICIDARD RECIBOS: “

- T ANDOS SREDO Efm +ITe T T T T T T T T T T e
igT MEE nalE A75525.212 176380 INT. MES.ANOS PRIHER.-RBED. + ITE
is L EoE a1672.992 22400 ii 126 19 12152.526 12600
is 18 1.5 538285, 731 G458 11 132 11 11435, 221 11986
is 24 = 49924 . 1a2 SRT7OE il 144 1i=2 10548 .62 11396
15 =5 2.5 41652, 18& 424@9 1ii i56 13 19545 . d-ﬂ? 186860
i3 35 5 36152.395 35D 11 168 14 9926.613 1048006
15 4.2 Sa D Z2264 .257 e n e ii i@ 1S 9565 .878 bR GlG]
is iS5 4 29374 .999 G190 11 i92 16 9260 .544 S7Te6
i8 54 a4 .5 27151.321% 27aaa it op4 17 8993.112 SGERE
is G S 253383.427 261ed i1 216 18 8759.487 2200

11 228 19 8554 . 106 9980
rpULSA D ?ﬁﬂ!ﬂl SI SOLO VARIAS i1 240 20 8372.569 5500
EL. TIPQ LE TERES. "HMEW-LIME"™ j L 0
fARa RETORMAR AL "HENU® . CARENCIR: 9166.67 9625
T4l ZX

L ——
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en el capitulo antertor vimos

la estructura DO... LOOPy la

IF... THEN... ENDIF. Aunque
con otro nombre, estas son las prin-
cipales estructuras usadas en el BA-
SIC y su uso es amplhamente conocl-
do por todos los usuarios de este len-
guaje. El FORTH, ademis de éstas,
ofrece un par de indudable utihidad.
A continuacion las vemos.

Begin... Until

La estructura BEGIN... UNTIL
nos permite realizar, de un modo
muy sencillo, bucles condicionales.
Estos son conjuntos de instrucciones
que se repiten un numero determina-
do de veces. Pero al contrario que en
el DOO... LOOP, este numero no
debe estar prefijado al principio, sino
que el final del ciclo lo fija una condi-
cion determinada del programa. La

sintaxis del blogue es la siguiente:

...BEGIN
1]

(palabras FORTH) UN-

siendo las palabras contenidas entre
¢l BEGIN y el UNTIL las que se repi-
ten. El lector avanzad i

guntado rapidamente, ¢como se con-

trola cuando se termina el bucle? Es-
te control parece no existir, ya que no
hay ningin blogue destinado a este
fin. En realidad, se hace desde dentro
del bloque de palabras, ahi realiza-
mos todas las operaciones, compara-
clones y entradas de datos que desea-
mos. Cuando la ejecucion llega al
UNTIL, comprueba si el numero si-
tuado en la parte superior de la pila
es un cero, si lo es, se ejecuta el bucle
de nuevo. En caso de que tenga cual-
quier otro valor, se sale del bucle y se

©OSIguce con I.lﬂ instrucciones cont Ii..l] 15

{h&,um 1).

T

: -CNSF'-G'?

BEGIN —'( palabras..

)—*(UNTIL

_-) P { continuacion . |

-

FIGURA 1

( NSP significa Nimero Superior del Stack)

" s s e,

¢NSP<>0‘»‘ !

CURSO DE

(CUARTA PARTE)

A continuacion, vamos a desarro-
llar una sencilla palabra que imprime
una frase y espera a que pulsemos
una tecla, si esta es una “A”, termina,
v s1 no, vuelve a imprimir la trase. En
la tigura 2 vemos el listado. En pri-
mer lugar, imprimimos la frase dada
usando la instruccion |. “ frase™|, que
como vimos en ¢l capitulo 1, nos im-
prime literalmente lo que esta entre
las comillas, (recuerde dejar un espa-
c1o después de la comilla inicial o el
ordenador no le entenderi), a conti-
nuacton le mandamos saltar de linea
con un CR, para que la frase quede
bonita, ; s un caracter
del teclado con KEY. Se debe recor-
dar que el KEY coge el codigo ASCII
de la tecla pulsada y lo almacena en
¢l stack. Por tanto, a continuacion
comparamos con 65 que, s1 revisa-
mos la tabla de caracteres ASCII que
dabamos en un numero anterior, es
el correspondiente a la “A”. Al reali-
zar la comparacion los dos nume-
ros (el del caracter leido del teclado y
¢l 65) son borrados y en su lugar se
pone el resultado de la comparacion
(1 si son iguales v cero en caso con-
trarto) como se muestra en la figura
3. Al llegar al UNTIL, se comprueba
este resultado y se procede en conse-
cuencia.

Cada vez que se ejecuta el UNTIL,
el numero supenor de la pila es bo-
rrado, dejandola como antes de en-

ZX /75




FIGURA 2

'REPITE BEGIN * VIVA MI SPECTRUM " CR KEY 65 =

UNTIL ;

trar en ella, de modo que los nume-
rOs que tuviesemos antes, permane-
cen igual, a menos que dentro del bu-
cle y por voluntad nuestra (no debi-
do a la comparacion), hubiesemos
modificado el stack. Para comprobar
ésto, veamos en la figura 4 un listado
corregido de nuestra palabra REPI-
TE, en ella se introducen tres nime-
ros en la pila antes del bucle (1, 2, 3)
y, a la salida se manda imprimir los
tres nimeros superiores, que son los
que introdujimos en un principio.
En el caso anterior, vimos que el
control del bucle se realizaba poruna
comparacion. Este noes el inico mé-
todo de realizarlo, como hemos vis-
to, al llegar al UNTIL comprueba si
el nimero colocado en la parte supe-
rior del stack es un cero o un uno, sa-
biendo esto podemos hacer una pala-
bra que se repita durante una deter-
minada cantidad de veces, tiyadas
desde el teclado antes de llamarla. La
palabra REPITE queda entonces co-
mo se indica en la figura 5, para lla-
marla se debe introducir previamen-
te en el stack, un uno y tantos ceros
COMO VECes qUErdmaos (ue s¢ rcpil.\ la
palabra menos uno (es decir, s1 que-
remos que se repita 8 veces, debere-

mos introducir 7 ceros. Esto es debi-
do a que el bucle se ejecuta, al menos
una vez y ademas, tantas como ceros
hay en el stack. Si no lo ve claro, siga
paso a paso el funcionamiento de la

maquina en ¢l bucle). Al llamarla, y
puesto que dentro del bucle no se
modifica el stack.
toma para la comprobacion son los
que habiamos introducido previa-
mente y los va quitando segun se re-
pite ¢l bucle.

Otra estructura de control, de fun-
cionamiento similar al anterior, es ¢l
BEGIN... WHILE... REPEAT. En es-
te caso, tenemos tres palabras de con-
trol: El BEGIN, como en ¢l caso an-
terior, indica donde empieza ¢l bu-
cle. El REPEAT hace que se vuelva a
repetir el bucle desde el BEGIN, pero
en este caso el salto al principio es in-
condicional y se ¢jecuta siempre, in-
depe ndientemente del valor almace-
nado en el stack. El control se realiza
con el WHILE, esta palabra puede ir
colocada en cualquier lugar entre ¢l
BEGIN y el REPEAT, y es la que rea-
liza el control de salida o continua-
c10on del bucle. En este caso, la condi-
cion de salida es justo la contrana
que en el anterior. S1el namero situa-
do en la parte superior del stack es un
cero, se sale del bucle en ese punto y
se continta después del REPEAT, en
caso contrario se continta el bucle
(figura 6). En la figura 7 vemos la pa-
labra *VIVA”, después se nos pide
una tecla y si ésta es una “A”, se escri-
be “MI SPECTRUM™ a ORI
cion vy se repite el bucle, si la tecla es
distinta de una "A” se sale de €l y se

los numeros que .

escribe *YO", terminando la ejecu-
cion. En la figura 8 vemos la ejecu-
¢ion de la palabra, con lo que impri-
me y las teclas que pulsamos.

Un método perfecto de colgar el
ordenador de modo que nunca pue-
da salir del bucle es quitr el WHIL E.
En este caso, al no existir la compro-
bacion, la maquina ejecuta el bucle
infinitas veces (o al menos hasta que
apaguemos la maquina).

Variables en Forth

Todo lenguaje de programacion
posce variables. Este elemento esim-
prescindible para la programacion de
los ordenadores, ya que sin ellas po-
co se podria hacer. No podriamos al-
macenar datos, ni procesarlos.

Ya hemos visto que en FORTH
disponemos de una potente estructu-
ra denominada stack o pila que nos
permite realizar gran cantidad de
manipulaciones. Pero esta pila tiene
algunos defectos. En un momento
dado, solo podemos acceder al ele-
mento superior, (0 como mucho a

dos tres supeniores por medio del

ROT). Esto es un gran problema
cuando, por cjemplo, estamos pro-
gramando un juego de damas, en el
gue necesitamos acceder a cualguier
casilla instantaincamente. Para sol-
ventar este problema se dispone de
«ariables» en FORTH, que tienen
un uso algo mis complicado que sus
homologas en BASIC. S1 usted tiene
alguna idea de como funciona inte-
rormente el ordenador, sabra que es-

flujo: LBEGIN — “texto "CR —KEY + 65 + = ’UNTH._""‘L’
65
pila: [ | I codigo ASCIT| [ codigo ASCII| {15 0.
FIGURA 3
76 [ X




FIGURA 4

-REPITE 1 2 3 BEGIN " VIVA MI SPECTRUM " CR KEY 65 = UNTIL .

FIGURA 5

-REPITE BEGIN " VIVA MI SPECTRUM " CR UNTIL ;
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ta dividido en casillas en cada una de
las cuales podemos almacenarun nu-
mero. Estas casillas estain numeradas
y para poder obtener el dato almace-
nado en una de ellas, el ordenador
debe indicar su direccion. El BASIC
nos evita estos dolores de cabeza per-
mitiendo asignar nombres a las casi-
llas y, evitandonos todas las comple-
jas manipulaciones necesarias para
usar su contenido. En FORTH las
cosas no son tan sencillas. Para poder
manejar una variable, en primer lu-
gar, debemos detinirla con la instruc-
ci6on “namero VARIABLE nombre”.
Donde nimero es el valorinicial que
se almacena y, nombre es el nombre
con qué nos referimos a la variable.
Una vez hecho esto, tenemos un es-
pacio reservado (con un valor inicial
prefijado) y un nombre con que utih-
zarlo. Para poder manejar el numero
debemos pasarlo al stack. Esto se ha-
ce como sigue. Si definimos una va-
riable “128 VARIABLE ZOOTRO-
PO™ y el stack inicialmente contiene
los numeros 1 2 3, el manejo sera co-
mo sigue (figura 9): primero pone-
mos el nombre de la variable, esto lo
que hace es que el ordenador ponga
en el stack la direccion de memoria
asignada a esa variable, y luego pone-
mos una arroba “@”, con lo que susti-
timos la direccion por los datos
contenidos en ella. S1 usamos la arro-
ba con un numero cualquiera alma-
cenado en el stack, los resultados se-
ran imprevisibles ya que utilizara ese
numero como una direccion y lo que
tenga en ese sitio es algo imprevisi-
ble. Una vez situado el namero en el
stack, podemos operar con ¢l de for-
ma normal (en este caso sumamos
10), v una vez que terminemos las
operaciones y queramos almacenar
el nuevo valor en sustitucion del an-
terior, deberemos usar otra orden. La
admiracién: “!” toma el primer nu-
mero almacenado en el stack y lo usa

como una direccion, almacenando
en esa direccion el segundo numero.
En la figura 9 se ve el proceso, fijese
como al almacenar el numero en la
memoria, este es quitado del stack. Si
no guiere meterse en complicacio-
nes de manejos le basta saber que,
“xxxxxx@" pone el contenido de la
memoria xxxxxx en el stack y que,
“xxxxxx !” almacena el numero que
tengamos en el stack en la memoria
xxxxxx. Recuerde que antes debe ha-
berse definido la variable xxxxxx.
Para ver el funcionamiento de este
manejo, asi como del BEGIN... UN-
TIL que explicamos anteriormente,

directamente dentro de la palabra
(debemos usar otros sistemas que se
veran mas adelante). En este caso, se-
ra una que llamaremos CONTA-
DOR y la definiremos asi: “0 VA-
RIABLE CONTADOR". A conti-
nuacion, definimos la  palabra
CUENTAS y, en primer lugar, ini-
cializamos la variable a cero e intro-
ducimos otro cero en el stack. Esto ul-
timo lo hacemos para indicar que a
partir de aqui introduciremos los ca-
racteres leidos, (por st hubiese sido
modificado su valor antes de llamara
la palabra). Después de ésto, nos pa-
samos a la linea siguiente con un CR

para leer la frase en una nueva linea
y,a continuacion, entramos en el bu-
cle BEGIN... UNTIL que se encarga
de leer las teclas aumentando el valor
de CONTADOR, variable que se en-
carga de contarlas. En primer lugar,
cogemos una tecla con el KEY, la du-
plicamos para escribirla y no perder

BEGIN " VIVA "KEY 65 = WHILE
“ M1 SPECTRUM " CR UNTIL
“HOLCR ;

FIGURA 7

vamos a crear una palabra que lea
una frase del teclado acabada con un
ENTER, después imprime el nimero
de caracteres de la frase y la escribe al
reves, es decir, la ultima letra teclea-
da es la primera y la primera es la alu-
ma. En la figura 10, se ve la palabra
definida. Antes de la definicion mis-
ma, debemos definir las variables
usadas ya que, no se pueden definir

Bl :
I
+(BEGIN  )+(patabras J( WHILE ) (patabras )+( REPEAT )%+
' J
FIGURA ©
su valor. Después cogemos la varia-
: REPITE ble CONTADOR vy la incrementa-

mos en | para indicar que se ha leido
una tecla, almacenando a continua-
cion este valor en CONTADOR.
Fijese que ésto se hace aunque la te-
cla leida sea ¢l ENTER, que nos mar-
ca el final de la frase y por tanto no
debe contarse. Tome nota que luego
le debera restar uno. Despuées del in-
cremento lo duplicamos (para no
perderlo en la comparacion poste-
rior). Comprobamos si es un “EN-

TERKE (valor ASCII 13) y terminanos
el bucle con el UNTIL. Al salir del
bucle restamos unoa CONTADOR,
saltamos de linea para escribir la lon-
gitud en la linea siguiente (sacando e
imprimiendo ¢l valoralmacenadoen

LX 177




~c'. WANE -v
0 PESETAS -

MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concurso abierto, todo
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum,
debera hacer llegar a la redaccion de la
revista el listado, un cassette y un texto
explicativo.

E ntre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicaciéon aquellos que retinan
los siguientes criterios:

— Originalidad de la aplicacion.
— Simplicidad del método de programacion.

La Gnica condicion para participar
en el concurso sera que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

~ YTAMBIEN... |

UN Z2X MICRODRIVE™
sera sorteado cada mes entre todos
los programas que recibamos,
con independencia de que sean
publicados o no.




impresidn pulsar tecla | impresién posterior.
VIVA Y MI SPECTRUM
VIVA S MI SPECTRUM
VIVA A YO
oK
FIGURA 3

CONTADOR), volvemos a saltar de
lineas, quitamos el caracter situado
encima de la pila (el ENTER que no
queremaos emitir) y entramos ¢n otro
bucle, que en este caso e¢s un BE-
GIN... WHILE... REPEAT. Aqui, lo
unico que hacemos es imprimir los
caracteres almacenados en el stack
con el EMIT, duplicamos el caracter
siguiente (va que el WHILE nos qui-
ta el caracter superior al hacer la
comprobacion) y, miramos st apare-
¢e un cero para lo que usamos el
WHILE. Cuando aparezca éste, indi-
cara que hemos llegado al «pninci-
pio» del texto, ya que es el que intro-
dujimos al principio, y termina el bu-
cle. Por ultimo terminamos impri-

miendo un salto de linea paradejarel
texto bonito.

Esta definicion, aunque tunciona,
no es la mejor que se puud:: hacer. En
primer lugar, hay que fijarse que para
aumentar en uno ¢l valor de conta-
dor, hacemos 6 operaciones. Esto,
evidentemente, puede acortarse. Un
sistema consiste en sustituir el blo-
que “1 4" (fijese que hay un espacio
entre ¢l uno y el signo mas), por el
“14” (en este caso, el uno y el signo
estan untos, sin :,31'}.]1.,!0.\ cn T‘llLLi]c!}.
Las dos operaciones hacen lo mismo,
(sumar uno al numero que se¢ en-
cuentra en el stack). Pero debido a la
construcaon mterna del FORTH,
esta uluma ocupa menos espacio y

0 VARIABLE CONTADOR
CUENTAS O CONTADOR !
CR

0 BEGIN

KEY DUP EMIT
CONTADOR @&
DUP 13 = UNTIL

CR ." L& LONGITUD ES " CONTADOR &

DROF CR
BEGIN
EMIT DUP
WHILE
REPEAT
DROP CR ;

FIGURA 10

1 + CONTADOR |

CARACTERES "

tarda menos en ejecutarse debido a
que se considera una sola p;llJbrd,
mientras que la primera (*1 +7) son
dos palabras. Existe 1igualmente una
palabra “2+" que suma das al nume-
ro situado en la parte superior del
stack. St en algan programa tiene que
sumar uno o dos en un determinado
momento, use estas dos palabras.
Existe otro sistema, mas eficiente
aun, para realizar este paso. 51 ha usa-
do alguna vez una calculadora senci-
lla de las que disponen de una me-
moria, recordard que existia una fun-
cion “M” similar a nuestra "xxxx !”
(donde xxxx es ¢l nombre de una va-
riable), pero también, existia una
“M+" que sumaba el numero que te-
niamos cn pantalla al contenido de la
memoria. Un equivalente de esta
operacion  también  existe  en
FORTH, la tuncion ®xxxx +!", suma
el niumero situado en la parte supe-
rior del stack. no al que va después de
¢l, smo al contenido de la memona
xxxx, v a diterencia de las calculado-
ras, lo borra de la pila, (hace un
DROP automaticamente). Es decir,
st queremos sumar | al contenido de
la memoria CONTADOR, (comoen
nuestro caso), deberemos poner
“] CONTADOR +!”. Analizandolo
paso d paso, vemos que en primer lu-
gar metemos un | en el stack (el nu-
Mero a sumar), a continuacion pone-
mos ¢l nombre de la vanable donde
lo queremos anadiry, por ultimo, te-
cleamos la mstruccion “+!7.

Algunas palabras atiles a

definir

Con todos los conocimientos ya
vistos, podemos defimir algunas pala-
bras utiles que necesitemos, o vaya-
mos a4 necesitar, y que nos demues-
tren el uso del lenguaje. En primer lu-
gar, vamos a crear el PEEK, similar a
su companera del BASIC. Esta pala-
bra, cogera ¢l numero almacenado
en la parte superior del stack y nos de-
volvera, en su lugar, el contenido de
la direccion de memona indicada
por ese numero. En principio, cabe
pensar que basta detinirla como
“PEEK @;", ya que la arroba parece
hacer lo que queremos. Toma el va-

ZX /79

i




lor indicado en la parte superior del
stack v lo usa como una direccion de
un numero (las variables son, exacta-

mente eso, numeros). Pero s1 la eje-
cutamos veremos que, en la mayoria
de los casos, nos impnme valores
ampliamente superiores a 255, que es
el maximo numero que puede alma-
cenar una memoria. Esto es debido a
que la "@ considera los niumeros co-
mo de dieciseis bits, es-decir, que
ocupan 2 bytes, el que le ndicamos y
el siguiente, (es decir, la memoria
nnnn que le hemos dicho v la nnnn+
1), con el segundo multiplicado por

256 v sumado al primero. Lo que no-
SOSITOS que FEIMmMoOs €5 Sdodr L| L{H![ILHI
do del l‘r} te nnnn, sin tocar el nnnn+
[. Para esto, existe una solucion con-
sistente en hacer “:PEEK @ 256
MOD:" que da el resto al dividir por
256, es dear, al quitar el byte nnnn+
l. Esto se comprue ba sien la formula
que dimos antes “(nnnn+ 1)* 256 +
nnnn”, hallamos el resto al dividis
por 256, Se observa claramente que
queda nnnn.

Stqueremos hacer el POKE (meter
un numero en la memorw indicadal,
veremos que tambien lleva alguna

comphicacion. Detinimos que los da-
tos a pasar van en el stwck. En primer
[U JT, Vil l.I l'||\|.|1'|k | LN | }‘qulldll 1l. enel-
ma de ¢l, la direccion donde quere-
mos mtroducirlo. S1 utihizamos sim-
plemente *:POKE !}
clectuivamente Y comao se d;,'l.tllln J1-
tes, s¢ guarda el namero en la di-
reccion, pero ademas (y esto s1 que
no lo queremos), el byte siguiente al
que hemos guardado es destruido yil
que al muah}m la“@” lee dos bytes, la
“I" guarda dos bytes, (siendo en caso
necesario ¢l mas alto un cero, si el
numero es interior a 256), destruyen-

VEremos que,

operacion: ZOOTROPD @ 10 + ZOOTROPO |
pila: 10 nnnn
nnnn 128 128 138 138
metnoria
ZOOTROPO: 128 128 128 128 128 138
{nnnn)
FIGURA 9
operacion: DUP 1+ PEEK 256 =
256
pila: direccion| |direc +1 vy vy yy*256
direceion | | direccion| |direccion | | direccion| | direccion| | direccion
numero || numero numero | | numero numero || numero
memorias:
direccion ;%4 > 4 4 b o XX %= bio'4
direccion+1 | v 7 ¥y ¥y b ¥y
ROT SYWAP I
numero (suma= yy*256+numero)
yy*¥256 ||suma direccion
direccion||direccion| [suma |
ero :
= o & Lt FIGURA 11b
L VY ¥y LEY ¥y
202X




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

b AVENTURA
ES LA AVENTUR A

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE "ZX"
SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION.

PRECIO/UNIDAD

525 ptas.

(cada tapa es para 6 numeros)

Completa tu coleccion de ZX.
A continuacion te resumimos el contenido de los ejemplares
atrasados en existencia.

MNum. 3/250 plas. Num. 10/250 ptas.
El Spectrum por dentro. Quince progra Calorca pre
mas, juegos y montajes Soltware cramer, graficos, razone
glongacidon, Codigo maquina

ramas educativos: geogralia,

nometrcas

Num, 4/250 ptas.

QL, el nuevo Sinclair. Dieciocho progra- Num. 11/250 plas.
mas, juegos, montajes, Ideas Ni_‘--,'edr:-'_le-l_- Cémao crear marcianos y olros monstruos
Diez programas: satelites de jupiter, resca-
Num. 5/250 plas. te, intergs, circulo, préstamo hipotecario.

Graficos v, sonido en el Spectrum/Libros
Software/13 programas Mum. 12/250 ptas.
Guia de software para el Spectrum. Todos
Mum. 6/250 ptas. los programas del mer
clair Research. Forth

Construya su propio Juego/13 programas
y moantajes/Ideas/Soltware

Num, 7/250 ptas.

Juegos inteligentes/Software/11 progra-
mas/Libros
w
!

Nim. 8/250 plas.
La avenlura 2s la aventura/12 programas M
Juegos y montajes/Cadigo maguina CEL ﬂ

Num 9/250 ptas. kﬁ

Cons e tu propio juego. Catorce pro-
gramas para el verano. Graficos en gl Spec-
trum

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

Z X, Bravo Murillo, 377 « 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 o
i Los ejemplares atrasados de ZX seran una tuente constante de cono-

cimientos. ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
I anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
! las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares
| y cuesta solamente 525 ptas

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de £X

| .............................. al precio de 250 ptas. cada uno
] Por favor envien .......... tapa(s) al precio de 525 ptas. cada una
I (+ gastos de envio).
! El importe lo abonare:
D contra reembolseo O cheque adjunto 0O con mi tarjeta de credito
l O American Expres 0O Visa 0O Interbank.
| Fecha de CagduGidad ..... sossssmissmpssismrnssonisssenn e s s vy
| Numero de mi tarjeta | _ ) I8 Y
| NOMBRE ............. T
I 2 (=] [a] ) R —————————
POBLAGION ......... S S O ) = T I e e E L
| PRI i e i e e N R R e A e e T B T R E A A S L e 3




FIGURA 11a

: POKE DUF 1+ PEEK 256 ¥ ROT + SWAP |

do el siguiente al que queremos mo-
dificar, que es posible que contenga
informacion valiosa. Como el fun-
cionamiento de “!" es inalterable,
veamos como podemos hacer que ¢l
contenido del byte siguiente no se
vea alterado. Ya que no podemos ha-
cer que no escriba en ese lugar, loque
s1 podemos es que escriba 1o mismo
que existia, para ello hacemos un
PEEK (con la funcion definida pre-
viamente) y, aplicando en cilculo
anterior “(nnnn+ 1)* 256 + npnn”,
modificamos el nimero a introducir,
de modo que lo convertimos en uno
de 16 bits, cuyo byte superior es el
gue existia previamente en esa posi-

cion, (suponemos siempre que el da-
to a guardar no excede de 255, ya que
s1 superase esta valor, modificaria el
valor superior). En la figura 11a se ve
la palabra tal como quedayenla 11b
se ve una descripcion detallada de su
ejecucion, mostrando la pila y las
Memaorias.

En el FORTH del Spectrum, existe
otro sistema mas sencillo para reali-
zar estos procesos, consistente en
utilizar las palabras “C@" y “C!", si-
milares a “@” y “!” pero operando so-
bre un byte. En este caso las funcio-
nes PEEK y POKE quedan simple-
mente: “: PEEK Ca, “y” : POKE C!;”.
Usted se preguntara, épor qué si exis-

ten estas dos palabras nos hemos lia-
do tanto? La respuesta es muy senci-
lla, aunque en éste y en la mayoria de
los dialectos del FORTH existen, no
estin definidas en el estindar de
FORTH, y portanto, puede existir al-
guno en el que no existan y tengamos
que recurrir al procedimiento expli-
cado antes.

El el proximo capitulo

En el proximo capitulo estudiare-
mos algunas otras palabras de uso co-
rriente y veremos algunas mas con
las que nuestro vocabulario se am-
phara para convertirnos en unos au-

tenticos FORTH parlantes.

Fernando Garcia

SUSCRIBASE A |

~

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* M as facil,
* IN4s comaodo,
* I as rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio
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UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFOND Y MONITOR EN COLOR 126.500

Monitor en color o en fosforo verde incluido en el sistema
Magnetofono incorporado de alta velocidad (1.000 o 2.000 baudios).
Merggﬁa standard de 64 K de RAM ampliables hasta B.160 Ky 32 K
de :

Graficos en alta resolucion de hasta 640=200 pixeles direccionables
individuaimente.

Texto en pantalla de 20, 40 y 80 columnas por 25 lineas mediante
un sencillo comando Basic.

Tres canales de sonido con siete octavas y salida stereo.

Basic extendido con funciones de Edicion: Delete, Renumber, Auto,
Trace. De lenguaje estructurado: If. Then, Else, While, Wend. De
control de Procesador; Every, After. De alta resolucion; Plot, Draw,
efc.

T;ES modos de pantalla con una paleta de 27 colores y efectos de
“flash”.

Microprocesador 280 (4 Mhz) con implementacion de CP/M.

74 teclas profesionales tipo "Qwerty” con blogue numérico y teclas
para cursores.

Lector de discos de 3"y 170 K. Opcional con CP/M y LOGO incluidos
en el sistema.

Conzidenanso bo, o ety fed Arcsirad o1 puselente,
Grafiest v somsdo Repenirt. 88 axtihitd Bagic juntn
£0rh ) Sixipm cpeey o Fieiably Soary L (04 Bk
@anirn de un nily s

PG €O " ]

Lis progremss mby popaiiees o UK calin siendo
adaplidos ol Memitesd Mipgbrchemd, Marber Aback,
Bombou Same e il e

UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE

PV.P 89900 pts

Completo set de caracteres de 8 bits definibles por el usuario.
32 teclas programables con cadenas de 32 caracteres.

Ocho ventanas de trabajo definibles por el usuario en la pantalla del
monitor.

Bus de Entrada/Salida para conexion a lectores de Discos, Modems
y todo tipo de comunicaciones.

Port para impresora Paralelo Centronics.

Posibilidad de direccionamiento y utilizacion de hasta 240 bloques
de 16 K ROM.

Modulador opcional para utilizacion de T.V. doméstica.

Extenso soporte de Software con mas de 100 titulos ya disponibles
entre juegos, educativos, programas profesionales y lenguajes
(Ensamblador, Pascal, etc.).

Manual del Usuario, de referencia Basic del Programador, de Firm-
ware y tutorial traducidos al castellano.




fundamentales: los ¢omandos ¢ |
instrucciones cn $i, [que constl-
tuyen cl <yocabularior para co-
municarse con ¢l ordenador y la
estructura de las sentencends (fra-
. ccq) v st orden cn el programd,
Pdssaquie de und fOTma st Mgk scq) y s QI | grograma
1% 1. it 0 que serian ¢l cquivalente ala gra-
L permite jURAE 4 sMArCIanitoss, & e Tocerbirlen .
llevaruna contabilidad..., acomo. 5 mytida  Gstjo B o8 pjes o
tna_ heframienta Jdd_trabaid ¥ idioma. Este altimo punto ¢s muy
i bt S 1 Imprchi: B s
de hacer casi cualguier Losa si le i &l 4 b O B P Y :
explicamos como, y donde. La :.13_;:13? s ik sk
y_p!u.i..l_imit‘:.mdn suele ser fa ima- D lavar-ab caba ntiestros pro=
ginacion del programador. La di- Lied ! s articulo andlizre
ferencia entre estas dos actitudes i:l:: Slhﬁ.:::ju‘:}il:azu:.::tl:l;l;)m::-
&5ty parccida i 12 que hay entre . e X 0 S P(il ll-'P ;
mirarun caadroy ponerse a dibu- prama conel maximoicela el i
b ks e oS cada instruccion, signo.

Un-ordenador se pucde utthzar
de das maneras diferentess como

una-«magquind de ejechtdr progri-

a1 , ::Ig.niﬁm d gno
“pa-primera dificultad quese le '”P_“-'";lj'“‘l‘l_mu_n' QiCey PO . 5
pmsrnu J{L[l-jlicll quicre trabajar p:t,usf._l:};um-dqndu ¢std y noeh
con-un ordenador reside ¢nque pLeo 3UD. 4
hay que-conocer un lenguaje de '
imf?gmm.u.:iém, como el BASIC ¥+
negesita que alguien le explique
Lomo . funciona desde ¢l princi-
_big. 1 44—
| Este es precisaniente ¢l praposite._
de esta serie sobre el lenguaje BA-
SIC. Partiendo desde cero tremos |
viendo comentando las princi-
1 aliés:isiatrhci;iohcs ¥ sentencias |
BASIC i_ii:ﬂSﬁcc‘tnfn11} abordando
¢l lenguaje desde’ dos | aspectos |

| { I ¥ i " § \

| & CINCO FONCIONES
EN UNA SOLA TECLA
» VavA LIO 4 4|
(S ; ! -

o

t t ¥ ¥ |

:
.

¥

']

SIANTES |-

| +El teclado:
| como cinco ¢osas
distintas caban

en una sola tecla

En el Spectrum todas las instruc-

' ciones BASIC y los simbolos que

podamos. necesitar se consiguen.
pulsandouna sola tecla. Al princi-
pio puede parecef algo complica-
do, pero con un poco de practica
os el sistema mas rapido. Ademas
el propio teclado es una «chuleta»
~de todas las instrucciones que po-
“demos necesitdr en un momento
tdido T '

El significado de una tecla deter-
- minada en un momento dado de-
pende de como esta el cursor —le-
tra mayuscula en flash en la esqui-
" na interior izquierda de la panta-
' Ha— Viamos a verloiponiendo en’
marcha el Spectrum y probando

_con. latecla «Z» —abajoa la iz-
quierda—i :

" Prueba cém;.-‘la 'gec;’.{a Ay alil'mt'.a !i_m_
| resultados.

*Como es un programa

Un programa (en cualguier len-
guaje) €s la dFscriEcic}n de una ta- |
' rea explicadd de torma que el or-
denador la pueda entender y lle-

ODO £S CUESTION e,
Vﬁeé- (-?Ug F;}f-: /L 255 THA.
N NOOTE ENL

RESULTA
OS COLORES




var a ‘cabo. Una caracteristica
tundamental de cual uier orde- =
nador es que —en pringipio—- sdlo CAS/ QUE ?'.44@;&}‘\/5:;.;
puede haceruna cosa a g vez; por TIENE UN"QE_W"
tanto, la farea a realizar hay que
describirla en una serie de pasos
sUcesivos que el ordenador ejecy-
tara por arden.

| siguiente “Programar podria
Ser_ejecutado por un ordenador
que tuncionase en un lenguaje
IMaginario:

PASO BORRA LA FANTALLA
FASO o FON ENM PANTALLA LA FRASE "ENTRA U NUMERD "
FASD.- 2 TOMA UN - DATD PEL TECLADG ¥ BUARDALD EN L LUGAR QU

IDENTIF ICARAS CON La PaLABEAS NUREFRQ

FASO 4 CALCULA NUMERD « = ¥ BUARDALD EN un

IDENT IF ICADO COMO RESULL TapD

5/, PECO Vp MARCA NN GLNA

PASO'S | PON EM FanTaLLA gL RESULTRDO ES /;ﬁ_‘%?ﬁ, SOLO 5//@;,:&' ﬁqg‘g

FASD 6. | FON EN.FaNTALLA EL CONTENIDO DEL. RESULTABD CON?'&')OZA‘Q ‘{’45 OPEEKJC/CF/‘R&"S

Es evidente que si el BASIC fyese Los nimeras de [ lineas no tie-

como éste lenguaje seria realmen- en porque sercorrelativae comao Cambia loy nimeros de los to-
te ficil programar. Pues la verdad en el casoanterior. Nomalnente mandos para ver como intluyen
¢§ que es muy parecido, aungue seescriben en intervalos de 10 pa- en ¢l resultado final. No te preo-
como se desarrollé en USA Jas pa- fl que, sinos hemos dejado una cupes sten alguna prueba te-sale
labras son en inglés. E programa linea entre dos Y que-ya existen |4 un -mensaje de efror en la panta-
equivalente en BASIC para ¢l podamos afadir sin hecesidad de Ha. ES " IMPOSIBLE ESTRO-
Spectrum es: renumerarlas todas, PEAR EL SPECTRUM POR IN-

i TRODUCIR BARBARIDADES
T EREITTTT FE LR EDNEE- B DESDE Ei | Tho A BARI
(TR IN]=T [ TelwIrTala] To[aL [nTulmlelr]al" T ] “Canvichd 1] Spebobarh 4o b
L 3] [[n]F ujr] InJulm[ETR]o] & reloj

Empezaremos con un programa
que simula un reloj digital'en Ia
; . pantalla, indicando horas, minu-
Is[u[cTr [a]o ol [e]sT"T] 10s y segundos. Vamos a dividirlo
en dos secciones: una, al princi-

sV[ET o oo R EEm Pio, pari penerlo en hota 'y otra

IR N T T el TrTe

Podemos ver que cada caso co- Por otra parte, introducimos 3 C_i “reloj en'si. Vamos a fa ™
rresponde a una linea de progra- una Instruccion o una linea que g oo [ _ I
Mas, y que el orden en qué los pa- no vaya precedida POr su nimero En prlsmc'r Fgf” w:_nm..] lpo.rf_r §
sos deben ser ejecutados se indica de¢ orden, ¢l Spectrum 1 ejécuta o 9 5t 58 4 PJ.T'? Efion«
€on un nimero a| principio de ca- immediatamente. Esto se llama un do-§ b_!.mf.o Pard las teclas. Esto
da linea. COMANDO no es andispensable para CI.prT
CURSOR Prueba a introducir fos Siguiéntes 5_"‘”“'1 S":“,J = pt'rn:lf_tlm ‘“”"‘l.?
[x] 8 ' I 3 l comandos BASIC en 'ty Spectrum 5‘9”‘,“-'}"_ ) = Ag_sl}léuu.mm.s Thas
o y-Averigua qué hacen- sencillas en | { | !

ETrIeTe[R T [317]

CURSOR

Cipgi L EREna L ey fine
PANTALLA
I I LiTa]

L= s feviem)

N

T




En ¢l Spectrum la pantalla del te-
levisor tiene dos zonas diferentes:
un rectangulo central donde apa-
rece - la intormacion [lamado
SCREEN (pantallacn ingles) y la
sonade altrededor, hasta el limite
fisica de la pantalla del televisor,
[lamado BORDER (borde en in-

alés).

BORDER

Para poner ¢l borde de un color
determinado, la nstruccion s
BORDER numcro
donde ¢l color se indica_por un
qumero del 0Lal 7, yue correspons
de al de la tecla que ngneese rito el
color encima. Asi BORDER 6~
pondri ¢l borde de coloramantlo.
Prucha los ocho numeros pard
ver que color corresponde a cada

uno:

TH
|

TONCES , £ 5/ GUIERC
ENTON T ENCO LATOS 1 sr0

Gl ”
NECESITO CINCO

alo|rfD|E|R @
s[olr|olE(R
plo|r|DLE|R 2 PULSA
- PARA AGABAR
CADA LINEA

La zona central o SCREEN ticne
un color para ¢l fonda (como si
fucra el papel) y otro para fas letras
(como st tuera la tinta). La mstruc-
¢l para paner el-color del «pa-
pelses:

PAPER numere

(PAPER cs papelen ingles)y la co-
rrespondiente al color de stinta»:
INK namero (INK cs tinta en in-
'&:itl_":}.

Para borrar toda la pantalla s¢
emplea. CLS, abreviacion  de
.CLEAR SCREEN-.

PANTALLA (SCREEN) ,
Los nimeros de los colores para

PAPER ¢ INK son los mismos qut
hemos yisto en BORDER. Hazal-

gunas prucbas:

D|E|R &
E|R 2

m
: -
=

pg e e ) P R ) -
rbDll'OD'r‘bO
muplw:tm-n:n

o

m

E

s

)

PULSA [ENTE‘Fli PARA
ACABAR CADA LINEA

Micntras que BORDER cambia
ellcolor inmedmtamente al ejecu-
tar 14 mstruccion, fas reteremtes 2
Lot pantalla (sélo wpreparatts al
Spectrumcon los nueves colores,
y-estos solo-se manifiestan caan-
4o cscribimas-dlgo-o borramos la
pantalla. Poresto CLS debe irdes-
pues de INK y PAPER.

En nuestrol programai vamos d

>

poner ¢l barde y fando 1010 Y las
fetras en blanco, y por tanto sefd:

Ahora vamosa ponerun me nsaje

en la pantalla: Para que el ordena- @
dot escriba algoen la pantalla se
emplea la instruccion PRINT que
quiere decit JMPRIME» en in-
gles. :

Cuando se desarrollo el BASIC
los: ordenadores trabajan princi-
palmente con impresora en lugar
de pantallas de TV, y de ahi que
haya quedado «amprimire para es- @l

cribir en pantalla., Para esceribir

en IMpresord se emplean en lalac
uiino.

walidad btras instrucciones
ALPRINT»,! que veremos cn sulih
momento. . .
Podemos hacer algunas pruebaa‘
2]

para tamiliarizarmos con PRINT:

plrit NIT] I3 : .:

pIR[1|N|T

PR N7 ["12 g :

PRV INIT] |2]*]2 |

PIR[1IINIT wiglsl2l® R
| ] L

En los dos ultimos casos se puede

Apreciar und diferencia importan-
te: cualquier cosa que pongamos @
entre comillas el Spectrumi S€ g
mita a coptarla; sm hacer nada
con ella ni interpretarla. L

Otro  aspecto - importante de
PRINT es la forma de decirle al
Spectrum donde debe ir el Sl
GUIENTE PRINT que cncut:n—j
tre. Esto se hace colocando al fi-
pal un puntoy coma (3) una comag
() © nada.

En el primer caso, el siguiente
PRINT se hara a continuacion del
1aterior. Con la coma, el sigutend
te PRINT aparecera en la siguien-
te mitad de pantalla. S nojpone
sos hada al final, ¢l siguiente

CL0R0, PERO SOLO PUEDES
@%ﬂﬂﬁ?ﬁwﬂﬂvﬁwf
VARIABLE
X
E
" DATO ,'EINTEPXO%EEL

UNA
O "CATA" SI VUELVES



W PRINT empieza
W cuiente. Haciendo algunas prue-

W D25 con el Spectrum se verin me-
10r estas diferenciys-

en b linea -

L}

wic/i]s
PIR|IIN]T il

-PR'INT 2

ng I G
PIRIVINITI AT,

® PIRLINT 2T,
PIRIUIN[T] |3
PIR |1 [N]T ;
PIRIIIN[T] T4

En nuestro programa queremaos

Oner un mensaje que prda la ho-
@ 2 v guede preparado para poner
@ <! siguiente PRINT continug-

cion, asique la segunda linea serd:
-

Hasta ahory siempre que ol orde-
- nador ejecute ¢ Programa har;
® cxactamente lo mismo. Pero al
ponerlo ¢n hory hay que poder
= darle cua Iquier hora (entre y23).
-, hora es pues up concepto que
@ pucde VARIAR segiin las circuns.-
@ ancias. Asj que pard manejar [s
o horasen nuestro Programa nece-
® sitaremos ung VARIABLE.
Podemos IMaginar una varigble
@ BASIC como uny €aJa con capaci-
dad para guardar un numero (y s-
OuUno) que tiene uny etiqueta con

Hay' varias maneras de defingy
(asignar nombre) 4 variables, .4
qUe Nos interesy de momentogs |4
qUC permite entrar ¢] valor (el nu-
MEra para poner en |y “ca)a») des-
de el teclado, Est, INStruccion es:

IMPUT nombre de L variable

La traduccion literal de IMPUT
Al Cistellang s “pon dentron,
Cuaando ¢l Programa encuentr,
eSEINStruccion se detiene, pone
un cursor (letry [ en flashy en 1y
pantalla y espera que le introduy-

CHMOS un numerg escribiendolo

en el teclado: Al geabar hay que

pulsar la tecla ENTER para ind;-
car al Spectrum Gue hemos ter-
minado, Entonces of ordenador

guarda el nimero en |, “Cljar Gue
hemos Chiquetado con ¢
de variable,

nombre

Para introducir I3 hord desde el
teclado Iy INSLAUCCIon serig:

Ahora poderios hacer que ¢l or-
denador cseriby en la pantally ¢f
contenido de |y varable HORA
(que acabamos e mtraoducir por
teelado) con Iy linca:

; Por dltimo, PRINT (linca S0y

1 nombre. Nosotras nog reteri- acaba con punto Y comit, la hora,

B 10s al contenido de | caja indi- dparecery  justg Contmuacion
candole ¢ nombre de |; etiqueta del mensaje «HORA..
al Spectrum, de manera que con elmismo modo que con by he-
elmismo nombre podemos obte- Ly podemos introduc;r los miny-

B ner resultados distingos g la caja tos.y los segundos ¢ senduas vary-
(VARIABLE) contiene | nimeros bles que llamarenioy MINUTOS
diferentes. v SEGUNDOS respectivamente,

Para identificar unavarable sirve de torng quc Las siguicntes lipeys
) cualquier nombre Siempre que sy del programg Quedarin:

Primer caracter seg una letra y no o

Pongamos espacios. ' Alginos 8lp 1PIrRTiTn]T ["Is[ TnTuTT
;'ejem_plus de nombres de vanables glg [V IN[RIUTT Ml IN[ulT]g
| validos en ¢l Spectrum: hlels PIRILINITT M0 InTo Tio
| HORA 11 Plr[i n]Tl "islelsloln
ESTO ES UN NOMBRE 1]2|@ NN GO
VARIABLE 1(3(@ PIRIIIN]T slels|u[n]p
VARIABLE] ; '

Para guardar |y hora de nuestro

teloj un'nombpre bastante adecuys-
PaTa-estal varidble pudde sor |
ORA

Ya tenemos en el ardenador Jos
datos que HECESItamos para poner
en marchy ol relaj, pero piimerg

VAmos a poner el borde ¥ fondo de
Negro y lla «tinta» ep

pantally ¢n
blanco;

Dentro de una misma linca de
PIOgrama podemos paner varias
IMStiucciones si s SCPATAMOS por
dos puntos (:). Spectrum les
cecataen ¢l mismo orden cn gue
estin escritas dentro de 13 linea.
En realidad un relof digital no ey
s que un Contador que cada se-
gundo incrementy 1y cantidad de
segundos; cada 66) scgundos la de
as mimutos vy eada 60) minutos la
de - las horas. Nosotros vameos
hacer lo mismo i ¢f progran.
Primero vamos 4 pPoner en panta-
Il un mensage queiindigue qué
hora es. Vamos 4 poncerlo en el
centro de La pantally CON un nue-
Vo tormato de |y Mstruccion

PRINT,
PRINT AT fila, columna.

La tila esiel numero'de caracteres
e vertical y L coluning ¢l nume-
1o de [caracteres] e horizontal,

contando ambos desde dere ya
partir de-la esquing superior f;:_—
quicrda de fa pantalla que estari
en PRINT AT 0.0

Probamaos § poner un asterisco
puntos de L panta-

en ditferentes
”.3-:F

o

c:cummo
o




vo resultado de nueyo en la varia-

PRlNT alT C.B'"-l“ :

plrl1|NIT alT sl o =l ble SEGUNDOSYVamosamm-
plrloIn|T] 1417 1,1g-,'¢" probarlo:

plrR|t |N|T AT 21,31;"."

En nuestro programd del relo)
pondremos:

; _ Cuando los segundos lleguen 4
3-25:40. Como aquilos t ' 1 60 hay que aumentar en uno los
i : ] minutos y volver a poner a cero
los segundos. Para cjecutar una
expresion, solo cuando se cumpla
und determinada CONDIC-
CION, disponemos €nl BASIC de
la sentencias
IF condicion THEN, expresion

Esto pondra en pantalla por

sjemplo,

dos puntos estin entre comillas ¢
Spectrum s¢ limita a copiarlos en

la pantalla y no los interpreta Lo
mo separadores de instrucciones.
Los espacios del final estan pard
que al pasar de una hora «larga”
domo235%:57 T uhd weortar Lo-

mo-0:0:0:59- VI 6 i W que en castellano se traduce por:
El siguiente pase cerd incremens S TR BB S . «S1 condicion ENTONCES ex-
tar Jos segundos en und unidad. | e (B T 1 | B, presion- Es decir, si es clerta la
Utilizaremos la instrugcion LET o i o T e P € T condicion que haya entre «IF» y

) i | : THEN» entonces s¢ ejecuta todo

que permite asignar un numero
ina variable. Por ¢jemplo, el resto de la linea, pero st la con-

HORA=12 pondria 12 en lavara- ; 1 e dicion no s¢ cumple el programa
ble HORA. La traduccion de -
«LET» podria ser <haz» (del verbo
hacer»). .

Vamos 4 guardar algunas canti-
dades en variables y & verlas lue-

ol . Nosotros NnO (queremos ahora
| asignar un valor fijo a la variable
TTelr | [ajeielol” ER[ SEGUNDOS, simo aumentar su
A InT] _(al]slo contenido en 1. La instruccion s
rd:

Tclelr] [ofr]a +
FIRLIN Tl S : i > 160 LET scgundus=5t:gundus+l
Esto puede parecer un poco raro
: T T e b - a primera vista, pero no st trata
ﬁhomégua rd".t‘LICd"d_" y "“‘“i;;‘ de una expresion mate matica $ino
pa er; 505 P 915 y L_omprmh 2 de una sentencid BASIC. Lo que
BYY ; P{Ll”_""" as conoce nd- hace el Spectrum €5 tomar el con-
';ile?l o as ponga £n la panta- tenido de la variable SEGUN-
43 DOS, sumarle 1,y guardar el nue-




Ignora toda |a lineay pasaa ejecu-
ar la’ siguiente. Veamos como

funciona:

e IEETT T T Lut]nfmquenus queda ahora es

el 5T 1+ EN[ Tr R[N [T T K Mcerque el programg “vuelva ha-

LE|T [1[-15 13 Cld atrds» pary Presentar en panty-

el el 1e] Trfntets PIRICIN T T ToTe ] Ila el tiempo obtenido y contar el
: : - : Setiente segundo. Py, hacer esto

Para nuestro pro rama del reloj peremop Iy geugcipn]

e Prog GO TO niiniero de linea

que hace que ¢f Programa «salte» 4
Il T7 LIeElr] IsleTeTs esendamerg de lipey Y Siga a partir
UnJoTe]ols]- T TnTo rlofsf+[v] deahiotravey. La traduccion de
GO TO pucde ser VEA 6 SALTA

- En nuestro CIS0 seris

1|7 |@ |1 |F EEEUND03=
NiD|ofs gl:ifLle]r M

-
m
=z

L]

De la misma torma, cuando Jos
. minutos lleguen 4 60 habri que

dumentar la HORA ep | y volver BE [2] Te lo] TrTo
4 poner los MINUTOS 4 cero: ¥

elol Ti[e T Tw LIN[uTT]oTs]- 6lo| Ir[ufe]n tie(r] [u]i InJulT] Pars poner ¢n marcha ¢l progra-
] ols|=le]: [clelr HIOIR|a|= [u]o]R al+]y ] M usaremos g mstruccion:
Y cuando 12 hora alcance 24 hay
que ponerla otra vez 4 cerg-  [RTS]A]
slg| TiJF MinJulr]o]s = TeTa LIEIN (e[t ] I Inlols 1
=l [o] e [€]TT [w]o]r 2z [ufofrfal+Ts Conestoya tenemos ol reloj fun-
3 clonando indcﬁniddmunlc. hasta
Hasta aqu; hemos contado un goe. scpare el programacon -
“segundon, es decir, partiendo de BREAK pulsando CAPS SHIET y
una hora cualquiera ef programa SPACE.
4 encontrado | hory que corres-
ponde al segundo siguiente, E| Joan SALES ROIG
problema es que el Spectrum hy - :
tardado muche menos de un se-
gundo de tiempo en hacer todo
€310, y ahora hay que esperar o SHIuE
Ijuc'tr.msu:urr.: E5€ segundo antes 'E:‘,TO PAQECE MAas
£ comtar otrg, ' y
Una forma de “entreteners | FAC/A-DELO QUE
Spectrum sip hacer nady e la ins- CPE"’A' o ¥4 HEMOS '

truccion PAUSE seguida del ny- ! | M?BA‘DD'? SOLO ;G/ASZ;-Q

merp de segundnsiSU-que debe! . g 1} -

estar sin hager nada. _ | | _ | V& .f' E%gf%o
‘ P R N I‘I 3‘ I_I-P;JA;. uls[e] ! -

-+ [
na

|! =
@S

En teoria, Para que espere yn se-

gundo deberiamos poner PAUSE e - ; T
30. Lo que ocurre es que el progra- 11— —4 . //‘"’:
‘ma tarda algo de tiempo en ejecu- ——— 1t — )\ +——4
tar las l.ineas.anl:en'mes;y, hayque! | | | | - . | b&/ / 11
descontarlo de Fs pausa. Elsiste-] | | | | {4 | 1 r\ { |
Md mds prictico Para ajustar este ' ;

EnscSNEEERED "\
valor es probando por tanteo. Un % \ 4T O

valor que da buenos resultados es ' = . - \
18, dsi que [a lineg queda: | Eﬂﬂl B.ﬂﬂ ((@\ "t, <




Noticias

Sir Clive llega a las
manos en suU guerra

comercial

NO, SIR CLIVE, CON EL QL No

La guerra de los
microcomputadores ya no es solo
comercial; los puiietazos se acaban
de incorporar también.

Segun informa el diario «Cinco
Dias», el presidente de Sinclair
Research, Sir Clive Sinclair, y el
de Acorn Computers, Chris
Curry, no encontraron mejor
método para dirimir sus diferencias
comerciales que darse un par de
tortas en un pub de Cambridge.

Al parecer, el motivo de la pelea
fue una campana publicitaria de
Acorn que criticaba los
ordenadores Sinclair. A Sir Clive
no le gusto la idea y mostro su
disconformidad abofeteando a
Curry, y éste, que no guiso ser
menos, le respondié con otro
punetazo.

Acorn Computers es ¢l
fabricante del microordenador
BBC, segundo en ventas en el
Reino Unido después del
Spectrum.

De las guerras de «marcianitos»
a la de directivos solo hay un
paso...

El coche eléctrico

Sinclair listo para rodar

A pesar de las criticas que la
casa Sinclair ha recibido por la
diversificacion de sus productos,
Sir Clive tiene casi a punto su

proximo lanzamiento: un vehiculo
eléctrico. Incluso se espera que
este mismo ano comiencen ya las
ventas en Gran Bretana.

Del vehiculo en cuestion se
conocen pocos datos ya que la
compania Sinclair ha guardado un
silencio absoluto sobre el mismo.
Debido a este «misterio», todo lo
que se sabe al respecto es gracias a
las filtraciones conseguidas por la
prensa britdnica.




La gran novedad que presenta
este coche eléctrico es utilizar los
pedales como sistema de
propulsion junto con un motor de
lavadora de 250 vatios. Dos
baterias recargables proporcionaran
fa energia necesaria.

Sinclair espera revolucionar el
traifico urbano con su invento, que
recibira el nombre de C-5. Su bajo
coste —unas 90.000 pesetas—, sus
reducidas dimensiones —dos
metros de lirgo y 76 centimetros
de ancho y alto—, y sus 60 Kg. de

peso le auguran un buen futuro en
ese sentido.

En cuanto a la autonomia y
velocidad del coche los datos son
algo confusos. Una velocidad de
24 kilémetros por hora y una
autonomia de 38,5 kilometros son
las cifras que aporta el semanario
britanico «The Ingineer». Por su
parte, el «Mail on Sunday» senala
72 kilometros por hora de
velocidad y 98 kilometros de
autonomia.

En caso de que las baterias se

agoten, una bombilla acoplada a
un sistema electronico, avisara al
conductor que tiene que pedalear.

La produccion en serie de este
vehiculo —que serd uniplaza—
comenzo hace ya dos meses en la
factoria Hoover de Gales rodeada
de un velo de misterio que Sir
Clive no piensa levantar hasta que
¢l revolucionario producto sea
lanzado al mercado.

El concurso

Un, Dos,

Tres... y sus premios

Hemos hecho de espias y
aunque con las limitaciones que
una informacion indirecta puede
tener respecto a la realidad final,
hoy podemos adelantar a nuestros
lectores que los premios seran
—entre otros— los siguientes:

—Varios viajes ¢cuantos? de fin
de semana en Palma de Mallorca.

—Casi seguro un viaje a la
Organizacion Sinclair (¢Londres?).

—Ciclomotor de la casa Vespa.

—Varios viajes, ccuantos? de fin
doce pulgadas Modelo TP 200.

—No menos de 25 sintetizadores
de voz Currahspeech.

—También no menos de 25
magnetéfonos Computer Auto

Data Recorder Modelo C-108,
Gold-King.

Estos altimos tres grupos de
regalos procedente de la firma
CECOMSA.

De INVESTRONICA se pueden
obtener algunos de los sigutentes
premios:

Ordenadores personales QL.
Buena noticia por su calidad, su
precio y sus posibilidades.

También el miniordenador
Spectrum Plus serd obsequio en
alguna buena cantidad de
unidades.

Otros concursantes obtendran
Microdrives e Intertaces L.

No faltarin las ya casi

imprescindibles Microcintas en
paguetes de cinco unidades y en
NUIMEro genernso,

No debemos olvidar los premios

«SEGUROS» como dicen las
instrucciones del juego que
contienen uno de cada tres cassetles
vendidos. Ya solamente estos
premios suman centenares, casi
miles de premios.

Y sabemos que habra algunos
premios mds, pero que hoy por
hoy no hemos podido averiguar. Si
en los proximos dias conseguimos
la noticia, la ofreceremos a
nuestros lectores en el siguiente
nuamero.

ZX /91




Noticias

Sinclair Research vuelve a ser noticia con el plus,
esta vez por el teclado. Por 30 libras (menos de 6.000
pts.), los britanicos ya pueden disponer del kit. «Tan
solo una soldadura para unir algunos cables y su
Spectrum se habra convertido en el plus», como reza
la publicidad de Sir Clive. Y si no se atreve con el
soldador, se puede dejar que los «chichos de Sinclair»
lo hagan, por el modico incremento de 20 hbras. Al
teclado, se acompana el manual de instrucciones y el
cassette de demostracion del plus. Por el momento
solo esta disponible en Inglaterra.

Teclado «plus» para el Spectram 48 K, a
pesar de que esta posibilidad fuece-negada en la
presentacion del Spectrum Plus en Espasia.

True

Delere

Extend
m l"dl.

Caps shitt "|-"-""‘¢—7-.-L- :

Comillas .

Teclado plus para su Spectrum normal

Inverse

espaciadora

video video Graphics Edit  Caps lock

{ ":]:7:1_.[' @ i A b—"":/:'- _..-"';” Breaak
~ =ty Ly

= .-'}"_- i y Barra

Punto v coma Teclas cursor Coma

92+ ZX
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CONECTA CON NOSOTROS

Presenta a su nuevo equipo:
Oscar Domingo, Joan Sdles y Vicente Mendoza
En Barcelona, P°'de Gracia 1, esc. C 2°4




Noticias

El Club de programacion Alaiz
continta organizando todo tipo de
actividades relacionadas con el
mundo de la informitica y de la
programacion de los ordenadores.

Para este segundo trimestre estan
previstos nuevos cursos de BASIC,
siguiendo la misma linea
pedagogica de los que se han
realizado durante el primer
trimestre. Son curso de niciacion,
de tres semanas de duracion.
Compuestos por grupos reducidos
de asistentes con dos horas de
practicas sobre el ordenador cada
semana; el curso es impartido por
un profesor para las sesiones
tedricas, tres por semana, y dos
profesores avudantes para Tas
practicas. Estos cursos van
dinigidos a alumnos de cursos
superiores de EGB, BUP y COU.

Con el comienzo del 85 se
empezo un curso de Logo. basado
en las experiencias de escuelas
ameéricanas y francesas al respecto.
Este proyecto, denominado
«NALO~ por ¢l consejo asesor del
Club de Programacion Alaiz, tiene
finalidades claras. La primera v

WP EX

«El Logo en el

Club Alaiz»

mas importante introducir a
alumnos entre 4." v 6." de EGB ¢n
el mundo de los ordenadores a
traves de la elaboracion de
programas sencillos y resolucion
de graticos de tortuga. Otra
finalidad es la de evaluar la
asimilacion por parte de los
asistentes.
es el de considerar las aptitudes
necesarias que se requieren a los
que ensenan Logo para centrar el
interes de los asistentes a estas
diciplinas. Con todo ello se
elaborard un trabajo de
investigacion.

Paralelamente y ante las
numerosas propuestas al respecto
durante ¢l primer trimestre de
1985 se organizarin dos cursos
para protesionales, de cara a
acercarles a las herramientas
informiticas. Uno de ellos serd el

El otro interés que tiene

introducir a la programacion en
BASIC. El otro se centra en la
explicacion de uso vy
funcionamiento de una serie de
programas, tipo procesador de

textos, bases de datos, hojas
electronicas, cte.

Seguirin tuncionando los
distintos grupos de trabajo en la
elaboracion de programas. Estos
grupos los forman tres o cuatro
chicos que han demostrado su
INtErés y conocimientos en
programacion. Son supervisados
por un protesor de CPA y elaboran
programas educativos y
aplicaciones para el uso interno
del Club, para la presentacion en
concursos, para los soctos, etc.”

En la actualidad el Club de
Programacion Alaiz posee 10
ordenadores personales de distintas
marcas y una amplia programoteca
y biblioteca de libros, revistas y
manuales.

Esta patrocinado por la «Caja de
Ahorros de Pamplona» y «<NOAIN
Imagen y Sonido» ¢ «ITAR
Computer’s»,




PROGRAMAS
ORIGINALES

PARA
sP

RUM

DE IMPORTACION

HAN ESTADO SITUADODS
ENTRE LOS CINCO
PRIMEROS PUESTOS
DE LAS LISTAS
DE SUPERVENTAS
BRITANICAS

OLIMPICON
PRI o _‘A.' y. oy
olimpica chg

ypectrum

Liapill

peto 2 animation de los

atletas es reaimente mag
nifica (POP. COMPU
TING

L 1.700 pts

BEACH HEAD. Eljue
§o mds popular de Amé-
nca. con los mas Sor-
prendentes sfectos de
animacion (COMP. ANS-
WER). Miltiples panta-
lias. fantisticos efectos
- tridimensionales & un
escenano e accion bé-
lica. Unm best seller
(GAMES)
45 K 1.900 pts.

MATCH POINT. Este nuevo pro
grama de PSION es, uin duda, un anti
doto contra ¢l aburrimiento. No es un
juego, &3 un partido real de lemis
(GAMES). El limite mdwimo de las
posibilidades graficas y animacion
del Spectrum (POP. COMP. WELY)
B 1.900 pts

SABRE WULF. El mas puro arté en
Spectium los graficos son sober
bias (CRASH). Posiblemente este os
el programa mads edpectacular de
ULTIMATE (POP. COMP WKLY). Un
nuevo estilo en 1% juegos/cancatury
de ULTIMATE (GAMES)

44K

FULL THOTTLE. Los grdticos en
3 D son maranillosos, el electn de
velocidad y scroll binllante (CRASH)
Graficos y calidad de adiccobn, un 10
(HOME COMP WELY) Meé atraveria a
alumar que incluso supera a Pole
Posthon (POP COMPUTING)

2.300 pry 48 K 10 pis

o

) g S

oS Y agra
visto (GAMES).
1.900 pts

Castellana. 179-1.°

ENVIOS GRATIS

57—

AN L

T.LL Ehcienta mercla de g
tndimensionales v sciolls en
las dirscciones (CRASH), To
Low Level (TLL) o8 una idea ol
acompanada de sobetbios g
espoctaculares  efecios :
(WHAT MICRO)
K

E MAT. No es un

de las Galaxas, &5 ol mejor
B de simulacion galdctica creado
Mira Spectrum (POP. COMPUTING)
Todos los graficos son soberbios, los
sfectos de aproxamacion de los pla
netas magnificos y la instrumentacion
completisima (CRASH)

48 K 1.700 pts

28046-Madrid

PRECID TOTAL PESE

01442 54 33




Durante las pasadas Navidades
los jovenes de Madnd,
especialmente los muy jovenes,
distrutaron de los mas vanados
CONCUrsos vy JUucgos. La n_ll\:'l._’f\i::l]
vino, sobre todo, de la mano de
los ordenadores que CMprosdas
privadas y distintos organismos
oficiales pusieron a disposicion del
publico intanul. Los primeros, para
dar publicidad a sus productos de
Hardware-Software y, los scgundos,
para atraer al pablico.

El ordenador como instrumento
de atraccion infantl fue
amphamente utilizado. La
Tesoreria General de la Segundad
Social mtormaba de sus actividades
a traves de rudimentarios
Url.i'..'”.]ljl}t't.'\ Lon k'| .'SL'“‘J LIL' |-l
Compaiia Teletonica Nacional de
Espama.-EL Instituto Nacional de
Empleo utilizaba la serie 20/0 de
Secoinsa. Por su parte, el Mimisterio
de Economia y Hacienda
planteaba un concurso con una
fase tinal en la que habia que
wsacar al pais de la crisis» mediante
un juego gue corria sobre el
Dragon. La Direccion General de
Electronica ¢ Informatica utihzaba
el 20/0 y el hermano mayor, la
seric 40, para analizar el pertil de
cuantos se situaban frente a L
pantalla. RENFE opto por el
Armstrand, para el que habia

96 [ ZX

preparado un programa-test, para
diterentes edades, con el que
detectar el mivel de conocimientos
sobre RENFE. El Mimisterio de
Educacion utihzaba los Olivettn
M-20 y M-24 junto con uno de los
candidatos en la informacion de
escuelas: ¢l Secomsa MF7.
Finalmente, en este paseo por ¢l
recinto ferial, el Ministerio de
Detensa presentaba diversos
Spectrum, acompanados del New
Brain, con diversidad de juegos
para entretencr la espera de
cuantos hacian cola para montar
en el helicopuero.

Amstrand para conocer meswor a RENFE.

HIT-BIT. Una primera toma de contacto

con ¢l MSX.

EL ORDENADOR
EN JUVENALIA ‘84

Como se ve, la Admimistracion
no se¢ pone.de acuerdo en materia
informdtica, aunque, €so si, la
adquisicion de material
informatico suele pasar por el
requisito de ser un producto «made
i Spain», lo que actualamente
supone recurrir a Ohvett:, Dragon
0 Secomnsa.

En el terreno de la empresa
privada, son de destacar los juegos
educativos de Idealogic, en cuyo
mostrador se podia contemplar la
tortuga del Logo. También estaba
presente la Asoctacion Juvenil de
Amigos de la Informauca,

conocida por erganizar
campamentos de verano en los que
se auna la diversion con ¢l
aprendizaje de la informatica. El
proximo verano, el campamento se
organizard en Tarragona, con
ordenadores Spectrum,
Commodore y Dragon —para
mayor intormacion sobre el tema
pueden dirigirse al teléfono

410 25 29 de Madnid—. Y por
altimo, destacar la ofensiva MSX de
la mano de Sony y Philisps.
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Desearia mantener con-
14cto por carta con usuarios
del ZX Spectrum, prefe-
rentemente de Andalucia.
Tengo 14 afos. Poseo un
Spectrum 48 K y varios juc-
gos. Soy inexperto en ¢l te-
ma,, Juan Antonio Gonz-
lez Castro. San Ginés de la
Jara, Blg. 16-2.°-Izda. Je-
rez de la Frontera (Cadiz).
Tel. (956) 34 42 25.

Se vende un ordenador
ZX81, fecha de¢ compra
2-4-83, con ampliacién de
memoria a 32 K, cables,
manual transformador, cin-
tas de Indescomp mas otra
del club ZX con 10 progra-
mas, cassette con cuenta-
vueltas, boletines del club
ZX de Madrid y 22 revistas
del Ordenador Personal y 7

de la revista ZX, rambién
cambio sobre todo por co-
sas de aeromodelismo. Pre-
cio a convenir. Eseribir con
ofertas a Ignacio Delgado
Garcia. C/ Avda. del Man-
zanares, 12-3-A. Madnd
28011.

Vendo toda clase de pro-
gramas para el ZX81 a pre-
cios muy bajos. Amplisimo
stock, mis de 160 progra-
mas. Grabaciones de cali-
‘dad. Antonio Diaz Jimé-
nez. La Unidn (Murcia).
Tel. (968) 56 01 23

Cambio ZX81 de 106K
con manual en espafol,
transformador, conexiones,
con caja y mas de 150 pro-
gramas, muchos de ellos
comerciales, mas 7.000

ptas. por Spectrum de 16K
en buen estado. También
tengo ¢l libro de 16K «la
pequefia gran puerta para
el ZX81». Fernando Nava-
rro. Tel. (19) 221 06 03.

Querria ponerme en
contacto con alguien que
pudiera facilitarme un es-
quema para generar carac-
teres graficos o alta resolu-
cion para ZX81 que funcio-
ne. Lo cambiaria por esque-
ma de cargador a alta velo-
cidad (filero y programa).
inversor de video o progra-
mas (incluso de encargo),
todo ello para el ZX81. Al-
fonso Martin Bafion. C/
Cerveran.® 10, 4.° 1zquicr-
da. Madrid-33. Tel. (91)
7606 65 52.

Vendo ordenador Spec-
trum 48K adquirido en
enero de 1984, con unidad
de alimentacion, manual
de instrucciones, juego de
ajedrez, y todas las revistas
publicadas hasta la fecha de
ZX. Todo por 42.000 ptas.
Miguel Angel. Tel. (91)
213 15 10, tardes y (91) 206
83 51, mananas.

Busco ¢l juego inglés pa-
ra ZX81, «Flight Simula-
tion» en version original.
Lo cambiaria por «City Pa-
trols o pagaria bien. Fer-
nando Herranz Luna. Tel.
(91) 216 75 22.

Intercambio programas
ZX Spectrum. Preguntar
por Josefa Lasa. (91) 88
07 06.
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GANADOR DE UN VESPINO SUPER CONFORT
EN EL SORTEQ CELEBRADO
EL DIA 22 DE ENERO DE 1985

ANTE NOTARIO DEL ILUSTRE COLEGIO DE MADRID.
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ilmaginate! Cinco ulilisimos
componentes integrados en
una sola unidad compacta que
se conecta a tu Spectrum en
unos seegundos. Sin cableados
engorrosos. Potente y eficaz.
Eso es WAFADRIVE, elegido
periférico del ano en el Reino
Unido y fabricado por Rotro-
nics. *

interface con el Spectrum,
intertace serie R5/232 (con ve-
locidad de transmision selec-
cionable por software), interfa-
ce paralelo Centronics y dos
drives de 128 K cada uno que

‘utilizan cartuchos de 18, 64 o
128 K disenados para propor-
cionar una alta velocidad de
transferencia de datos (2 K por
segundo) v la maxima fiabili-
dad

Dale a tu Spectrum la poten-
cia y la versatilidad de un sis-
tema autenticamente profesio-
nal. Y aprovechate de nuesira
Oferta Especial de lanzamien-
to en la que, para que conozcas
uno de los muchos programas
va disponibles para el WAFA-
DRIVE, incluimos el Spectral
Writer [un excelente Procesa-
dor de Textos). Y un cartucho
virgen. Y manuales en castella-
no, claro.

Todo por |48.500 Ptas.| ¢p

tu tienda de Informatica o di-
rectamente en MICROBYTE.

* También fabricante de los modula-
dores ASTEC

Si, quierno aprovecharme de su Oferta Especial de I
| lanzamiento. Envienme un WAFADRIVE, el Proce

sador de Textos Spectral Wnter y un carfucho wvir- |
| gen, todo par 48.500 - Pras

it !
] Nombre |
Dereccrdn |
Poblacion Cadigo Postal |
| Testtono [

| Incluyo Takdn Nominativo ["| |
Contra Reembolso [___1 Zx |

| MICROBYTE. p.castetiana, 179-12 |
28046-Madrid |
| Pedidos por teléfono:

191442 54 33




Tenemos absolutamente fodoes los fitulos.del mercado...
iiy a los-mejores precios!!
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iTodas las eintas n°1 parael Specirum-a ]2 50 Pts.!

Programas en microdrive para Spectrum.

Programas en microdrive para QL
Trans- 5.000-pls
s o [UET o ENSAMBLADOR FORTH
Loe | Coniapiicad *-BESENSAMELADQR PASCAS

y lo Ultimo del mercado

g BRAVO MURILLO, 2 (aporc. grafuito en C/. Mogaliones, 1). Tel: 446 62 31
DIEGO DE LEON. 25 (apore. grofuilo en C/. Nihez de Baiboa, 114). Tel: 261 88 01 MADRID

iConsulta precios!
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