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PRESENTACION

Est irnado 
formât ica :

arm go de la rn i cro in­ por ello que cada 
acompaña de introducción, 

lo
colección 

para 
BASIC 

I los

programas, 
del
que

Esta 
escritos 
lenguaje 
incorporan 
CPC 464, CPC 664 y CPC 6120, 
en particular los que 
los mencionados equipos de Ams­
trad. No obstante, no 
plicado 
el 
temas microordenadores.

de 
la versión
Microsoft

equipos Amstrad 
va 

ut i 1 i zan

es com- 
diestra

No obstante 
I para una mano 

que se adapten a otros sis-

La idea que se ha perseguido al 
realizar este 
sido 
primera
probados 
tipo de 
recreativos y didácticos, 
ficos, 
de 
co

no 
otra que suministrar

trabajo

programa
de
i nst rucc i ones, 

una interesante

Es 
se 
comentar i os e 
que constituye,
fuente de formación en informá­
tica 
pueden 
la hora de programar aplicacio­
nes propias. Esta es la doble 
filosofía de la publicación: un 
mecanismo de puro divertimento 
para iniciarse en la informáti­
ca, a la vez que una via para 

a

y Basic. Recursos 
ser altamente útiles

propias.

a 
aceder a los 
programación

secretos de

que 
a

la

ha 
una 

selección de listados, 
y revisados, 
api icaeiones:

de todo 
juegos 

grá- 
ut i 1 idad.

otra parte, 
de los programas han 

a un exhaustivo

todos y

programas de 
cálculo científico y técni- 
etc.

cada 
sido
con­

de forma que se evite la 
experiencia que es 

un programa por te- 
y comprobar que aparecen 

En definitiva.
ha incidido de forma

en las tareas de juegos y 
matizando tres cues- 

de una manera muy espe- 
interesante diseño

Se 
cial 
cálculo 
t i ones 
cial; interesante diseño, efi­
cacia en cuanto a ejecución, 
manera 
logran 
hardware y software del ordena­
dor.

espe-

excelente 
explotar

con 
los

y 
seque 

recursos

Por 
uno 
sornet idos 
t ro 1,
frust ante 
i nt rod uc i r 
ciado 
errores. En definitiva, espera­
rnos que la colección de progra­
mas para Amstrad, 
con 
t o a 
ca y 
sano 
con 
agradable 
un 
marca Amstrad.

que

que se inicia 
contribuya tan-este 1ibro,

la formación en informâti- 
como a un 
persona1 ;

como 
es 
la

en programación, 
ent ret en i m i ent o
algo tan positivotan 

de ut i 1 i zar como 
ordenador personal, de1



Superprogramas:
es una publicación de MICROS, 
Revista de microinformática, 
editada por Ediciones Arcadia, S. A.

Director de la colección.
Angel F. González.
Edición de los programas:
Blanca R. Antigüedad.
Ediciones Arcadia, S. A.
Víctor de la Serna, 4 bajo.
28016 Madrid.
Teléfonos: 259 82 04/03/02.
Imprime: OMNIA I.G.
I.S.S.N.: 0212-7261
Depósito legal: M-42.200-1983



JUEGOS DE ACCION

Gusanos...............
La bola infernal .. 
Juego del Arcoiris

7
11
16

JUEGOS PARA DOS 
El cura y el vampiro 
Adivina un número .. 
El Ahorcado............

18
24
25

JUEGŒDE AZAR

Juego del poker 
Lotería primitiva

28
35

PROGRAMAS DE GRAHCOS

Puzzle.......................................
Orenlos y óvalos.....................
Representación de estadísticas

.38
48
50

PROGRAMAS CON MUSICA

Organo electrónico
Melodías..............

52
55

UTILIDADES

Monitor..........................
Agenda de direcciones 
Contabilidad doméstica 
Reloj .............................
Reloj-alarma..................

.58 
60 
63 
.70 
.71

PROGRAMAS FINANCIEROS

Cálculo del interés simple .............................. 74
Cuotas de amortización y costes financieros .75

PROGRAMAS MATEMATICOS

Sucesiones aritméticas.................................... 77
Operaciones con complejos en forma polar. .78 
Integral por el método de Simpson........
Mínimo común múltiplo y máximo común 

divisor............................. .....................
Derivada de un polinomio .......................
Producto de polinomios .. . ........................
Conversión de bases................................
Factorial de un número...........................
Números primes .......................................

80

.81 
83 
84 
85 
88 
rø

OPERACIONES CON MATRICES

Cálculo del punto de silla de una matriz
Cálculo de la matriz inversa ..................
Cálculo del determinante de una matriz

90
91
93

5





JUEGOS DE ACCION

GUSANOS

se trata 
pequeño 
juego 
cada vez 
lia.

de un juego bastante habitual para ordenadores de 
tamaño. Se trata de un gusano, que al comenzar el 

sólo tiene dos anillos, y que va creciendo de tamaño 
que se come una extraña fruta dispersa por la panta-

Se trata
bastante habitual 

de un gusano, que al comenzar 
y que va creciendo de

una

medí d¿'í que el 
s i n

A medida que el gusano 
a n i m a 1 i t o s i n c h a c <a r 
cercanos a la cola del 
una de las tres 
zar la partida.

crece se hace más ditícil 
las paredes

vida

c on 
propio gusano.

con las que el

mover 
o con los anillos 
Si asi ocurre 

jugador cuentei al

Otra 
gul os

el 
más 

se pierde 
comen­

de las dificultades del 
de color rojo o blanco

p a r t ida. C o m e? r s e u n o b 1 a n c o
Los rojos en cambio son 
p ¿i I'“ ¿s

r O J os 
no caer

col or 
Com tarse 
en

juego son unos pequeños 
que 

supone 
venenosos 

uno de ellos.
a mb i o 

en

tr i an- 
aparecen a lo largo de 

aumentar la puntuación, 
muy precavidoy hay que

1 a 
ser

vezCada vez que se supes 
dificultad del 
p?ar'it.al la 
1 es

se

sati sfactori amente 
juego aumenta 

si enibra entonces de

una pantalla la
volviendo c* comenzar aunque la 

muros y obstáculos adiciona­

puntal ,l a

vez 
el

eada vez que? comienza el 
entre el uso del teclado 
teclado puede, a continuación, escoger 
de movimiento como mejor le parezca.

a 
como

juego el
o de i.i n j o y s t i c. k

y definir

jugador puede 
Si

sel ecci on ar­
elseñecci ona 

las teclas

1 a

1

ó n ,

2,20:INK 3,610 INK 1,24:INK 0,1:INK
20 RANDOMIZE TI ME: CALL 8<BBO3
30 GOSUB 1060
40 GOSUB 920
50 CLS:GOTO 640
60 IF INT (RND*100)>98 AND FG=1 THEN GOSUB 440
70 IF FG=O THEN COU=COU-1:IF COU =0 THEN GOSUB 420
GO IF NOT WKl THEN 110
90 SOUND 131,0,50,7,0,0,3;FRED=REMAIN (1):VIDAS=VIDAS-1
100 IF VIDAS>0 THEN 810 ELSE GOTO 490
no LOCATE A,B:PEN 1: PRINT CHR-Í (240) ; PRINT CHR-Í (22) ; CHR$ ( 1 )
120 LOCATE A,B;PEN 3:PRINT CHRS(241): PEN 1
130 PRINT CHR^ (22) ; CHRi^ (0)
140 IF E>0 THEN LOCATE C(E),D(E): PRINT " "
150 IF E>180 THEN E=0
160 E=E+1
170 IF F>180 THEN F=0
180 F=F+1:C(F)=A;D(F)=B
190 X2P=UPPERÍ ( INKEY^) : IF X^=" "
200 IF X$=L$ THEN T=FN TL:Z$=L$;A=A-1: GOTO 250
210 IF Xi=R<: THEN T=FN TR: Z4:=RS: A=A+1 : GOTO 250
220 IF X^=U$ THEN T=FN TU:Zi=U$:B=B-1: GOTO 250

THEN X$=Zí:

7



JUEGOS PARA DOS

I»

·' 5 s RETURNII

230 IF XÎ=Dî: THEN T=FN TDï Z*=D*! B=B+1 s GOTO 250 
240 GOTO bO
250 IF T=0 GOTO 60 ELSE ON T GOSUB 270,320,380
260 ON FF GOTO 810,490,60
270 IF NOT(T=1) THEN 300
280 SOUND 4,0,10,5,0,0,8:FOR N=1 TO 3:F=F+1 
290 IF F>181 THEN F=1
300 C<F)=A:D(F)=B:NEXT:SC=SC+100:LOCATE *1,10,1
310 PRINT #1,USING "##*##*"? SC:FF=3:RETURN
320 IF T=2 THEN SOUND 4,0,10,5,0,0,8
330 FOR N=1 TO 3:F=F+1:IF F>181 THEN F=1
340 C(F)=A:D(F)=B:NEXT:SC=SC+10:LOCATE #1,10,1
350 PRINT #1, USING ”#*#*##'·; SC: MEN=MEN+1 
360 IF MEN=20 THEN SH=SH+1:FRED=REMAIN<1):FF=1 ELSE FF=3 
370 RETURN 
380 IF NOT T=3 THEN 400
390 SOUND 131,0,50,7,0,0,3:FRED=REMAIN (1):VIDAS=VIDAS-1 
400 IF VIDAS>0 THEN FF=1 ELSE FF=2 
410 RETURN 
420 FG=1:IF NOT(FG1=1) THEN RETURN 
430 LOCATE AAl,BBl: PRINT 
440 AA1=INT(RND*37)+2:BB1=INT<RND*18)+2 
450 IF FN CH=3 THEN RETURN 
460 SOUND 1,30,0,0,1:LOCATE AAl,BBl 
470 IF RND<0.5 THEN PEN 1 ELSE PEN 3 
480 PR I NT CHR«: ( 245 ) : FG=O : FG1 = 1 : COU=100 : RETURN 
490 MODE 0: IF NOT (SOVAL (MID«: ( A* ( 1 ) , 13) ) ) THEN 640 
500 PEN 15
510 PRINT "TU PUNTUACION ES " 5 TAB (7) j CHR«: ( 10) ; "MAX IMA
520 LOCATE 6,6: PEN 13: PRINT "TU NOMBRE? "jCHRÍí(IO);
530 PRINT TAB(3) "(MAX DE 10 LETRAS)":LOCATE 6,10
540 PRINT STRINGS(13," "):LOCATE 6,10 
550 CALL S(BB03: INPUT 
560 -TF Le-NCN*)->tO-OR-LEN- THFN 5^'70
570 CHECK®10
580 WHILE SC<VAL(MIDi:(AS(CHECK) , 13) ) 
590 CHECK=CHECK—1 
bOO WEND
610 IF CHECK>1 THEN FOR N=1 TO CHECK-1: A*(N)=A«(N+1):NEXT 
620 A$(CHECK)®N$+STRING*(11-(LEN(N*))
630 A*(CHECK)=A*(CHECK)+(7-LEN(STR*(SC)))," ")+STR*(SC)
640 CLS:PEN 15:PRINT TAB(5)"HIGH SCORES";CHR*(10) 
650 FOR N=10 TO 1 STEP -1
660 PEN INT(RND*4>+1sPRINT TAB(2) A*(N)jCHR*(10); 
670 NEXT 
680 CALL &BB03
b9Q LOCATE 1,24:PEN 12:PRINT "PULSA ";:PEN 11:PRINT "C
700 PEN 12:PRINT "PARA CONTINUAR":LOCATE 1,25:PRINT "0"j
710 PEN 11:PRINT " 0 "5
720 PEN 12:PRINT "PARA LAS OPCIONES DEL TECLADO ";
730 SC=O;SH=O:VIDAS=3 
740 IF INKEY (62) 0-1 
750 IF INKEY (34) 0-1 THEN GOSUB 920: CLS: GOTO 640
760 IF INKEY (58) 0-1 THEN INK 0,13: INK 1,0: PAPER O:PEN 1:BOR 
DER 13:MODE 2:LIST
770 GOTO 740

II

II

Il II , N«5 N«=UPPER«: < N«: )

GOTO 790

8



JUEGOS DE ACCION

780 DI:WI-WI-lsPLOT WI,4,1:DRAWR 0,8,1:IF WI=100 THEN SOUND
2,150,0,0,2:EI:RETURN ELSE EI:RETURN
790 INK 2,0:INK 0,0:INK 1,0:INK

35,2:GOSUB 910:LOCATE 5

sE=O!F=O:A=10íB=5ïC(1)=10:D(1)=5sFG=1!WI=

3,0:B0RDER O:PAPER O:MaDE 1: 
WINDOW 1,40,1,21:WINDOW #1,1,40,23,23:WINDOW #2,2,39,2,20:PA 
PER #1,0 ’ ’
800 CLS:PEN 3:PAPER O:FOR N=2 TO 20:LOCATE 1,N:PRINT CHR$(25 
4)j:L0CATE 40,N:PRINT CHRi: <247) ;; NEXT: LOCATE 1,1 : PRINT CHRÍ < 
249) ; STRINGS (38,CHR$(248) ) ;CHRi:<250) 5 : LOCATE 1,21: PRINT CHRS 
(251); STRINGS<38,CHRS(253))5CHRS(252)5 
810 INK 2,0:INK 0,0:INK 1,0:INK 3,0:CLS#2:PEN 3:PAPER 1: LOCA 
TE 2,6:PRINT STRINGS<(SH MOD 6)*4,CHRS(244)):LOCATE 40-((SH 
MOD 6)*4),15:PRINT STRINGS((SH MOD 6)*4,CHRS(244)) 
820 IF SH>5 THEN PEN 3:PAPER O:LOCATE 30,2:GOSUB 910:LOCATE 
10,15:GOSUB 910:IF SH>11 THEN LOCATE 
,15:G0SUB 910:IF SH>17 THEN LOCATE 25,2:GOSUB 910:L0CATE 15, 
15:G0UB 640 
830 PAPER 0:LOCATE 10,5:PEN 1:PRINT CHRS(240): PRINT CHRS(22) 
+CHRS<1);LOCATE 10,5:PEN 3:PRINT CHRS(241) 
840 FOR V=1 TO 20 
850 AAl=INT(RND*37)+2:BBl=INT(RND*18)+2:IF FN CH=2 OR FN CH= 
3 GOTO 850 
860 LOCATE AA1,BB1:PEN 2:PRINT CHRS(242): LOCATE AA1,BB1:PEN 
3:PRINT CHRS (243) : NEXT: PRINT CHRS (22)-i-CHRS (0) : ORIGIN 0,0,0,1 
00,12,4:CLG 3:0RIGIN O,0,101,640,12,4:CLG 2:0RIGIN 0,0^0,640 
,400,0 
870 PEN #1,1:CLS #1:PRINT #1,TAB(4) "SCORE": LOCATE #1,1O,1:P 
RINT #1,USING "######";SCj: LOCATE #1,30,1: PRINT #1,"VIDAS";V 
IDAS:INK 2,24:INK 0,0:INK 1,26:INK 3,6 
880 MEN=O:Z=0:ZS="" 
639:EVERY 4,1 GOSUB 780 
890 CALL &BB03 
900 GOTO 60
910 PRINT CLlSj:PRINT CL2S|:PRINT CL2S;:PRINT CL2S;:PRINT CL 
3S:RETURN

MODE 0: PAPER 13: CLS: BORDER 22: PEN 5: LOCATE 7,6: PRINT "TE 
CLADO": PRINT:PRINT TAB(IO) "O": PRINT:PRINT TAB(7)"JOYSTICK": 
PRINT:PRINT TAB(B) "(T..J)" 
930 CALL &BB03 
940 IF INKEY (51) 0-1 THEN DUS= INKEYS: GOTO 970 
950 IF INKEY (45)0-1 THEN LS=CHRS (8) : RS=CHRS (9) : US=CHRS < 11 ) : 
DS=CHRS(10): GOTO 1050 AUTO 960 
960 GOTO 940 
970 CLS:PEN 6:PRINT 
"AS PROMPTED'^: PEN 5:LOCATE 7,7:ΡΡΓΝΤ "IZQUIERDA: 
03 
980 LS=UPPERS<INKEYS): IF LS=""

PEN 7:LOCATE 6,9:PRINT "DERECHA: ":CALL &BB03 
1000 RS=UPPERS(INKEYS): IF RS= 
T RS 
1010 PEN 3:LOCATE 9,11:PRINT "ARRIBA: 
1020 US=UPPERS(INKEYS): IF US= 
ELSE PRINT US 
1030 PEN 8:LOCATE 7,13:PRINT "ABAJO: 
1040 DS=UPPERS(INKEYS): IF DS= 
OTO 1040 ELSE PRINT DS 
1050 FOR N=1 TO 200:NEXT:INK 0,0:INK 1,24:BORDER OzPAPER 0«R

«I DEFINE TUS PROPIAS TECLAS": PRINT TAB<5) 
CALL 8<BB«

9

SOTO 980 ELSE PRINT L«

OR R<=L4f GOTO 1000 ELSE PR INIt H

";:CALL i<BB03 
OR U<=LS OR U«=RS GOTO 1020I« «I

; :CALL «cBB03 
OR Di=L$ OR D«:=R« OR D4:»US G

·» «

It Μ
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JUEGOS DE ACCION

»
,255 

uJ vJ
9

252,254,3,255:SYMBOL 2

, ¿ujj, 192,127,63,26,26,26,26 : 
,3,254,252,88,88,88,88:SYMBOL 202,26,26,26,26, 
: SYMBOL 203,88,88,88,88,

205,88,88,88,88,88,88,88,8

ETURN 
1060 SYMBOL AFTER 199:SYMBOL 200 
SYMBOL 201 
63,127,192
04,26,26,26,26,26,26,26,26:SYMBOL 
8 
1070 SYMBOL 249

211,164,255:SYMBOL
53,0,40,102,218,89,213,117,255 
1080 SYMBOL

117,21,89,218,102,40,O:SYMBOL 247

,180,205,182,157, 
37,203,187,213,95,169,149:SYMB0L 251,169,149,250,171,221 

Ξ10,172,187:SYMBOL 250,2

,53,75,185,108,179,45,255: SYMBOL 2

254,168,252,198,248,154,228,140 240:SYMBOL

240,0,24,60,102,102,60,24,O:SYMBOL 241,0,0,0,24, 
,238,238:SYMBOL 246,08,238:SYMBOL

5, 1,14,-1

5000 
4500" 
4000" 
3500"
3000 
2500
2000 
1500" 
1000"
500"

II

, XitM 5 o I l’IEJUU 248,2 
55,117,21,89,218,102,40,0:SYMBOL 247,21,63,99,31,89,39,49,15 
: SYMBOL 242,0,126,24,60,126,126,126,60:SYMBOL 243,0,0,29,2,0 
,0,0,0 
1090 SYMBOL 
24,0,0,0:SYMBOL 244,238,238,0,187,187,0 
,42,84,42,0,0,0,0
1100 CL1 í=CHRT ( 200 ) +CHR:í: (201) +CHRít: ( 8 ) +CHR* ( 8 ) +CHRt (10): CL2ít= 
CHR$ (204) +CHRÎ (205) +CHRÍ: (8) -i-CHRÍ (8) +CHR* ( 10) : CL3$=CHR2t (202) + 
CHRÍ(203)
1110 DEFINT A-R,T-Z:DIM C(181),D(181):SC=O:SH=O:VIDA6=3:ENV 
2,127,6,1:ENV 1,1,15,1,14,-1,5,5,0,1
1120 DIM A4>(10)
1130 A:í(10) = "EL CAMPEON
1140 Aí:(9)="BLANCA 
1150 A*(8)="MIGUEL 
1160 A$(7)="CAMPEON 
1170 A$(6)=="EL DE LA BOINA 
1180 Ai: (5)=" TATET I 
1190 Ai:(4)="EL LOCO 
1200 At(3)«"IÑIGO 
1210 At(2)«"MAITE 
1220 Ai:(l)="OUIEN SERA 
1230 DEF FN TR=TEST ((A*16)+7,((25-B)*16)+8):DEF FN TL=TEST
((A*16)-25,((25-B)*16)+S):DEF FN TU=TEST ((A*16)-9,((25-B)*1 
6)+24):DEF FN TD=TEST ((A*16)-9,((25-B)*16)-8):DEF FN CH=TES 
T <(AAl*16)-7, ((25-BBl)*16)+8) 
1240 RETURN

II

10
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LA BOLA infernal

programa,Este 
ex p er i men t ado.

pone a prueba los reflejos del jugador

han colocado ciertos blancos a los que hay 
c h o car c o n 1 o s o b s t á c: u 1 o s »

La pantallis se convierte en un patio lleno de ladrillos donde 
se han colocado ciertos blancos a los que hay que derribar 
s i n c h o car c o n 1 o s o b s t á c: u 1 os. la f :> e 1 o t a s ó 1 o p u e d e r e b o t a r 
con las paredes del patio.

Para mover la pelota 
ut i 1 i 'z ar 1 as t ec 1 as 
joyst i ck,

mover la sol amente) hay

programa

(arriba o abajo solamente) hay que
■y " ', aunque es posible utilizar el

alma c e n ¿a u n a s e r i e d e records (la s 
se consiga llegar ¿a este

El
p u n t u a c i o n e s ) ,
puede i ntroduc i r
esto se hace en las máquinas de las salas de juegos 
le» teclíA "5" se cambian las letras, y mediante 
"ENTER

Cuando
el nombre del jugador en la -forma

teclíA "s" se cambian las letras, 
se fijan.

10 
rank i ng' 

en
pul sando 

la

mejores 
se 

que

tecla

L o s c o 1 o Γ e s d e 1 j u e g o s o n ¿¿i 1 e a t o i'· i o s, 
nen e-fectos muy artísticos, 
traste es débil» Esta aleatoriedad es el 
del juego.

es débil»

E n o c a s i o n e s s e o b t i e 
con--

sorpresa
otras veces sin embargo el 

el emento

Aunque las reglas son bastante triviales, 
sencillo vaciar la pantalla de blancos, 
está n e n t r e d o s o b s t á c u 1 o s m u y c €■» r c anos»

1 as no resulta 
sobre todo si

nada 
éstos

:

10 GOSUB 70
20 GOSUB 340
30 GOSUB 680
40 GOSUB 880
50 MODE 11 PEN Is INK 1,24:PAPER 0:INK 0,0:BORDER 0 
60 GOTO 20
70 KEY 128,"MODE 1sPEN IsINK 1,26:PAPER 0:INK 0,0:BORDER 0:L 
1ST "+CHR«:(13)
80 INK 1,24 
90 INK 2,14 
100 INK 3,20 
110 INK 0,0 
120 BORDER 0 
130 SYMBOL AFTER 127 
140 SYMBOL 128,255,129,129,129,129,129,129, 
150 SYMBOL 130,0,60,110,94,94,126,60,0 
160 SYMBOL 129,218,218,0,182,182,0,218,218 
170 SYMBOL 131,128,8,48,116,2,61,68,187 
180 GOSUB 1140:MODE 1 
190 DIM HS(IO),HS$(10) 
200 FOR N=1 TO 10 
210 HS(N)=99 
220 HS^(N)="???"

crer

11
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230 NEXT N
240 DEF FNPOINT(P1,Q1)=TEST(<P1-1>*16,(25-Ql)*16) 
250 RANDOMIZE TIME
260 FOR N=0 TO 3
270 A<<N)=CHRS(N+128) 
2Θ0 NEXT N
290 P2=3
300 ENT 1,15,-1,3
310 ENV 1,15,-1,3
320 ENT 2,15,1,3
330 RETURN 
340 CLSsPEN 2 
350 FOR N=1 TO 40 
360 LOCATE N,l:PRINT A$(O)j 
370 LOCATE N,25:PRINT Aí(O);
380 IF N>25 THEN 410
390 LOCATE 1,N: PRINT Ai:(O);
400 LOCATE 40,N! PRINT A«:(O>s
410 NEXT N
420 FOR N=1 TO 30 
430 PEN P2
440 P=INT(RND*34)+4 
450 Q=INT(RND*23)+2
460 IF FNP0INT(P,Q)<>0 OR FNPOINT(P+2,Q)<>0 OR FNPOINT(P-2,Q 
)<>0 THEN 440
470 IF P2=3 THEN P2«l ELSE P2=3
480 LOCATE P,Q 
490 PRINT A*<P2) 
500 NEXT N
510 X=INT(RND*34)+4 
520 Y=INT(RND*23)+2
530 IF FNPOINT(X,Y)<>0 THEN 510 
540 Xl=18Y1»OsSC=OsTME=O!L»= 
550 LOCATE X,Y 
560 PRINT At(2) 
570 LOCATE 12,1 
580 PEN 1 
590 PRINT "<ESPACIO> PARA JUGAR" 
600 WH T L E INKFYt< >CHRt(32 > î WFNn 
610 FOR N=12 TO 32 
620 LOCATE N,1 
630 PEN 2îPRINT AtiO)?
640 NEXT N 
650 DATUM«INT(TIME/300) 
660 PEN 1 
670 RETURN 
680 It«INKEYtsJ=JOY(O) 
690 IF It= 
7Ç>0 IF It='’î'' OR J=1 THEN Yl=-lí60T0 IIQ 
ItÇ) IF It«"." OR J=2 THEN Y1=1:GOTO 720 
TZC> X-X+Xl: Y=Y+Ylî IF Y=1 OR Y=25 THEN Y=Y-Y1 ; Y1«;fO 
730 POINT=FNPOINT<X,Y) 
740 LOCATE X-X1,Y-Y1 
750 PRINT " "î 
7h0 LOCATE X,Y 
77Q, PRINT At (2);

Μ *1 :M=10

Il II AND J=O THEN 720

12
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<·.

·■.

Il ;HS(N)
*1,0

780 IF POINTOO THEN 800
790 Y1»O!GOTO 680
800 REM
810 IF P0INT=2 THEN PEN 2sLOCATE X,YsPRINT A$(0))sSOUND 129, 
100,45,15,1,2,0sPEN 1 s X=X-X 1 s X 1=»-X 1 : X=X+X 1 : GOTO 79Q
820 IF POINT=1 THEN LOCATE X,YsPRINT " 5=a-a-aisai=-aisλ=λ
Xis SOUND 130,200,45, 15, 1,1,0s SC=SC+ls IF SC<15 THEN 19Çi ELSE 
TME= < < TIME/300)-DATUM}s GOSUB 2090s RETURN
830 FOR N=30 TO 1 STEP -0.1
840 SOUND 130,0,4,N/4,0,0,Ns BORDER INT(RND*26)+1
850 NEXT Ns BORDER O
860 TME=9999
870 RETURN
880 MODE 1
890 IF TME<HS(10) THEN GOSUB 1830
900 CLS
910 LOCATE 16,2
920 PRINT "TOP 10"
930 WINDOW *1,11,34,4,14SL0CATE #1,1,11 
940 FOR N=1 TO 10
950 IF NOlO THEN PRINT #1,"
960 PEN #1,INT <RND*3)+lsIF Ν=Μ·«·1 THEN PEN *1,0: PAPER *1,1 
970 PRINT *1,N;"-",HS4<N)5"... ~
980 IF N«M+1 THEN PEN *1,1:PAPER 
990 NEXT N
1000 FOR N=1 TO 26
1010 PEN INT<RND*3)+1
1020 LOCATE N,3:PRINT CHR»<127)5 
1030 LOCATE N,15s PRINT CHR«<127)j 
1040 NEXT N
1050 FOR N=3 TO 15
1060 PEN INT(RND*3)+1
1070 LOCATE 11,Ns PRINT CHR*(127)s 
1080 LOCATE 26,NiPRINT CHR*<127)5 
1090 NEXT N
1100 LOCATE 12,21 SPRINT "<ESPACE> PARA JUGAR " 
1110 It=INKEY*
1120 IF IS=CHR»<32) THEN RETURN 
1130 IF I*<>CHR#<32) THEN 1110 
1140 MODE 1
1150 INK O,O:BaRt>ER O
1160 INK 1,26:INK 2,6:INK 3,11
1170 SYMBOL 133,64,224,224,224,224,224,224,224 
1180 SYMBOL 134,224,224,224,224,224,255,127,63 
1190 SYMBOL 136,0,0,0,0,0,248,252,248 
1200 SYMBOL 135,31,63,127,224,224,224,224,255 
1210 SYMBOL 138,255,255,224,224,224,224,224,64 
1220 SYMBOL 137,224,240,248,28,28,28,28,252  
1230--SYMB0L· 139,,J252, 252,28^28,28^28,28,8 
1240 SYMBOL 140,127,255,224,224,224,224,255,255 
1250 SYMBOL 149,255,224,224,224,224,255,255,127  
1260 SYMBOL 141,192,224,240,112,112,224,192,240 
1270 SYMBOL 150,248,60,28,28,60,252,248,240 
1280 SYMBOL 142,15,63,127,112,224,224,224,224 
1290 SYMBOL 151,224,224,224,224,112,127,63,15 
1300 SYMBOL 143,192,240,248,56,28,28,28,28

ïX=X-XlîXl=-Xl:X=X+

13
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1310 SYMBOL 152,28,28,28,28,56,248,240,192
28,28,28,28,28,28

,255,224,224,254,255,
1320 SYMBOL 145,8,28, 
1330 SYMBOL 147,127,255
1340 SYMBOL 148,248,252,248,0,0,0,0,0
1350 SYMBOL 157,28,28,28,28,28,28,28,8
1360 SYMBOL 159,112,248,252,254,255,239,231,227
1370 SYMBOL 161,225,224,224,224,224,224,224,64
1380 SYMBOL 162,252,252,124,60,28,28,28,8
1390 SYMBOL 160,8,28,28,28,28,156,220,252
1400 SYMBOL 165,224,224,224,224,224,224,224,64

,224,224,224,224,255,255
,224,224,224,224,224,64

254

'^bcrcr

255 
“O’sr

r>«=:cr

)+CHRi:(32)
)+CHR*

295,3:DRAW 620,295,3

1410 SYMBOL 166,127, 
1420 SYMBOL 168,255,22
1430 SYMBOL 167,192,224,240,112,112,240,224,192
1440 SYMBOL 169,192,224,240,120,56,28,28,8
1450 SYMBOL 200,255,255,255,255,255,119,0,0
1460 SYMBOL 201,128,128,128,128,128,0,0,0 
1470 SYMBOL 202,119,119,119,119,119,0,0,0 
1480 PRINT:PRINT:PRINT
1490 PRINT CHR:ÿ (32)+CHRä; (32)+CHRít (32)+CHR$ (32)+CHR-Í (32)+0ΗΡ:Τ 
( 133 ) +CHR$ ( 32 ) +CHRÍ (135) +CHR$ (137) +CHRÍ ( 32 ) +CHR$ ( 32 ) +CHR1f ( 14 
0 ) +CHR.t ( 141 ) +CHRÍ ( 142 ) +(2ΗΡ^ (143) +CHRÍ: (133) +CHR$ ( 32 ) +CHR.f ( 135 
) +CHRÍ: (137) +CHRÍ ( 32 ) +CHR« (145) +CHRÍ (159) +CHRÍ (160) +CHRÍ: (147) 
+CHRÿ(148);
1500 PR I NT CHR t (147) +CHR$ (148) +CHRit (166) +CHRÍ (167) +CHRÍ (159) 
+CHRÿ (160) +CHRÍ: (135) +CHR$ (137) +ΟΗΡ$ ( 1
1510 PRINT CHR-i (32)+CHRÍ: (32)+CHRÍ (32)+CHR$ (32)+CHR$ (
(134) +CHRÍ (136) +CHR$ (138) +CHR.t: (139) +CHRÍ i 32 ) +CHR$ ( 32 ) +CHR$ ( 1 
49)+CHR$(150)+CHRÿ(151)+CHR$(152)+CHRÍ(134)+CHRÍ(136)+CHR$(1 
38)+CHR$(139)+CHR$(32)+CHR$(157)+CHR$(161)+CHR*(162)+ΟΗΡί(16 
5)+CHR$(32);
1520 PRINT CHRí:(134)+CHRí:(136)+CHRt(168)+CHRt(169)+CHRí (161) 
+ΟΗΡ$ (162) +CHR.r (138) +CHR« (139) +CHR:ÿ (134) +CHR·^ (136)
1530 PLOT 30,300,1:DRAW 610,300,1 
1540 PLOT 20 
1550 R=60: XA=520: YA=80
1560 Z=R--2:F0R DX=-R TO R STEP 2: DY=SQR ( Z-(DX-'-2) ) : PLOT XA+DX 
,YA+DY,2:DRAW XA+DX,YA-DY,2:NEXT
1570 PLOT 535,92,0:DRAW 550,96,0:PLOT 535,92,0:DRAW 560,96,0 
: PLOT 505,92,0:DRAW 490,96,0:PLOT 505,92,0:DRAW 480,96,0sPL0 
T 515,80,0:DRAW 505,78,0:PLOT 525,80,O:DRAW 535,78,O;PLOT 50 
0,65,0:DRAW 540,65,0 
1580 PRINT CHR<:(22)+CHR$(1)
1590 LOCATE 33,22: PEN 0; PR I NT CHRit (200)+CHR$ (201 ) : PEN 1 : LOCA 
TE 33,22:PRINT CHR$(202) 
1600 PEN 2:LOCATE 8,24:PRINT "<ESPACE> PARA JUGAR 
1610 PRINT CHRi;(22)+CHR^(0)
1620 WHILE INKEY4:<>·· ":INK 1,11: INK 3,26: FOR 0=1 TO 100: NEXT 
: INK 1,26:INK 3,ll:F0R 0=1 TO 100:NEXT:WEND 
1630 MODE 0:PAPER O:BORDER 5:CLS 
1640 FOR N=1 TO 8 
1650 READ A^ 
1660 GOSUB 1700 
1670 NEXT N 
1680 WHILE INKEYtO" 
1690 RETURN 
1700 A=LEN(A$):A=10-A/2:A=A*32

«

»

"s 1 = 1

II

i INK INT(RND*10)+2,INT(RND*26)+1!WEND

14
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II

II

II

DAR A LOS BLANCOS 
SIN DAR A LOS MUROS 
BUENA SUERTE"

II

11

II 0 JOYSTICK"
<ESPACE> PARA JUGAR

II

II

\ = = = = S=e= = =/ 

\a== = ====/

;TME"SEGS"II

II

II

AAA"

II THEN CO=CO-15lF C0=64 THEN C0=91

Il II

1710 Dl=INT<RND(l)*10)+2 
1720 PLOT 1000,1000,DI 
1730 MOVE A,_t25-(N<2I.)»14Íx4jaGiRRINT -A$4i-T^G0FF 
1740 RETURN 
1750 DATA "EL OBJETIVO ES" 
1760 DATA 
1770 DATA 
1780 DATA
1790 DATA "! ARRIBA" 
1800 DATA ’·. -ABAJO" 
1810 DATA 
1820 DATA
1830 CLS!TME=INT(TIME) 
1840 PRINT TAB(12);"ENHORABUENA 
1850 PRINT TAB(12); 
1860 PRINT TAB(12)5
1870 PRINT TAB(12);"TIEMPO: 
1880 PRINT TAB(4);"ESTAS DENTRO DE LOS DIEZ MEJORES" 
1890 PRINT TAB(3)5"UTILIZA : PARA CAMBIAR LAS LETRAS" 
1900 PRINT TAB(4);"Y PULSA <ENTER> PARA CAMBIAR DE COLUMNA. 
1910 LOCATE 18,14:PRINT 
1920 FOR N=1 TO 3 
1930 B$<N)="A" 
1940 C0=65 
1950 Ι$=ΙΝΚεΥ$ 
1960 IF Ii=":" THEN CO=CO+1:IF C0=92 THEN C0=65 
1970 IF It=".
1980 PAPER 1: PEN 0
1990 LOCATE 17+N, 14: PRINT CHR-i (CO) ; BÍ (N) =CHRí (CO)
2000 IF I$=CHR^(13) THEN PAPER O:PEN 1 : LOCATE 17+N,14:PRINT 
CHRá: (CO) ; : GOTO 2020 
2010 GOTO 1950 
2020 NEXT N:HS(10)=TME:HS^(10)= 
2030 FOR N=1 TO 3 
2040 HSí;(10)=HS^(10)+B:Í (N) 
2050 NEXT N 
2060 M=9
2070 IF HS(M) >HS(M+1) THEN Gí:=HS$ (Μ) : G=HS (Μ) : HSi^ (Μ) =HSí: (M+1 ) 
:HS(M)=HS(M+1):HS(M+l)=G:HS$(M+l)=Gi:M=M-l:IF M>0 THEN 2070 
2080 RETURN 
2090 FOR N=1 TO 26 STEP 0.5 
2100 INK 0,N 
2110 INK 
2120 INK 3,27—N 
2130 FOR T=1 TO 40:NEXT T 
2140 SOUND 130,0,5,15,0,0,N:NEXT N 
2150 INK 0,0 
2160 INK 2,14 
2170 INK 3,20 
2180 INK 1,9 
2190 RETURN

» 27~N
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juego del arçoiris

rayos de color se disparan sólos desde la izquierda 
En la derecha de la misma se encuentra la

Tres rayos de color se disparan sólos desde la izquierda de 
la pantalla. En la derecha de la misma se encuentra la nave 
del jugador que puede ser destruida si no se se esquiva a los 
rayos con la suficiente velocidad.

Los 
si ones 
rri do. 
visión del jugador,
uso de sus reflejos.

rayos van cambiando de color a cada momento y en 
son invisibles hasta que llegan al final de su 
otras veces es la propia nave la que desaparece de la 

Para acumular puntos éste tiene que hacer

van cambiando de color a cada momento oca- 
reco-

Para complicar más el juego se puede cambiar la línea 100 del 
programa con la instrucción;

J=J+1:IF100
20,L:PRINT 
"PUNTUACION";

¿1=38
CHRÍ(224):

THEN J=0 :L=INT(RND(6)*20+3): LOCATE
PUNT=PUNT+15;LOpATE 1,24: PRINT

PUNT;GOTO 90
1,24:

De esta forma, tras cierto tiempo, la pantalla se vuelve de 
un sólo color, con lo que el jugador sólo puede conocer su 
posición mediante unas caras sonrientes que aparecen en mitad 
de la pantalla y que son tapadas por el rayo cuando éste pasa 
por encima.

tras cierto tiempo, 
con lo que el jugador sólo puede conocer

E1 programa 
sencilla de un juego 
necesi tan

escrito totalmente en BASIC, 
imple aunque ameno, 

introducir unas pocas

es una realización 
para el que sólo se 

líneas de programa.

10 N=12:PUNT=0:HIPUNT=0
20 MODE 1 : PEN 1
30 RANDOMIZE TIME
40 B$=CHR:ÿ (195) +CHR$ (196) +CHR$ (197)
50 SYMBOL AFTER 195
60 SYMBOL 195,0,0,1,2,127,255,127,0
70 SYMBOL 196,0,127,254,124,254,254,252,0
80 SYMBOL 197,0,0,62,33,132,124,0
90 F=INT(RND(5)*20+3)JG=INT(RND(6)*20+3):H=INT(RND(3)*20+3)
100 j=J + l:IF J>3a THEN J=0:L=INT(RND(6)*20+3): LOCATE 20,L;PR 
INT CHRit(224) : PUNT=PUNT+15: L=INT (RND (6) *14+1 ) : PEN L: LOCATE 1 
,24;PRINT "PUNTUACION: PUNT:GOTO 90
110 LOCATE J,F: PRINT CHR$ ( 143) : LOCA.TE J,G: PRINT CHRí:(143):L 
OCATE J,H;PRINT CHR$(143)
120 IF INKEY(71)=0 THEN N=N+1:M=1
130 IF INKEY(63)=0 THEN N=N-1:M=2
140 IF N<3 THEN N=3
150 IF N>22 THEN N=22
160 IF (N=F AND J=38) OR (N=G AND J=38) OR (N=H AND J=38) TH 
EN 240
170 LOCATE 38,N:PRINT BÍ;ON Μ GOTO 180,190
180 LOCATE 38,N—1:PRINT "
190 LOCATE 3S,N+i:PRINT "

:GOTO 100
■‘:GOTO 100
It

ti .

?
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II ; pu

"; hi punt

200 ENV 1,10,1,lOOíENT 1,100,2,2:SOUND 1,478,200,7,1,1
210 MODE 0:INK 1,O:BORDER 4,6:L0CATE 5,12:PRINT "Lo siento, 
perdiste"
220 FOR n=l TO 3000;NEXT
230 MODE 1: BORDER 6; LOCATE 4,6.-PRINT "Tu puntuación es: 
nt 
240 IF PUNT>HIPUNT THEN LOCATE 4,8:PRINT "Has logrado batir 
el recordí":LOCATE 4,10:PRINT "Ahora el record mas alto es: 
";PUNT:HIPUNT=PUNT:GOTO 260
250 LOCATE 4,8:PRINT "El record mas alto es;
260 LOCATE 4,13;PRINT
270 LOCATE 4,15:PRINT "si quieres acabar pulsa N"
280 LINE INPUT Ai?: IF ai:="N" THEN END ELSE GOTO 20

II

II

Prueba de nuevo pulsando una tecla" 
si quieres acabar pulsa N

17
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EL CURA Y EL VAMPIRO

uno de los jugadores manejará 
mientras que el jugador contrario se encargará de?

Estos dos personajes habitan

este juego para dos
1

En 
cura 
moví m.i en tos
V i e j o cast i 11 o en 
toda 
moradas.

? Cl

de un vampiro.
ruiñas

1 a a c c i ó n d i s curre
■y una iglesia 
en

r t PEÍ? et. i V amen te
1 os cement.6?r i o de sus

un
1 os 

un
■pero 

respect i vaEs

Durante 
vampi ro 
az ul .
SE? empeña

la noche (el 
puede

de fondo eiscol or 
el color de las tumbas 

Cuando es de día (color de fondo azul) 
en h ¿Λ c. er s u v a s las t. u mb a s a

c a fît lo i a O

hacer suyas las

el 
en 

es el cura quien 
ules poníéndolas amari-

11 íS s It

jugador- que consiga poner 
fz .1 q u e c o n s i fj a d e s t r i.i i r 

ent: i ma 
cura, de noche para el vampiro) y 
rresponde al

Gana 
col or 
col ocarse 

de

1

el 
o

suyo ,

amar- ill o..verde )
amar i .11 as

7

todas 
Sl.l 

cuando sea
a

de

cambio de color.

tumbas de su 
Para ello debe 

el 
co-

1 ate 
enemi go.

h o r a ( d e d í a p a r a 
apr etar-

su
la tecla que

En estés versión del juego se ha dispuesto que el curés se 
muevés mediante las teclas del cursor, procediendo a disparar- 
sobre el vampiro, o a cambiar las tumbas mediante la tecla de 
COPY, Para manejar- al vampiro hay que utilizar las teclas de 
W (Arriba), Z (Abajo), A (Izquierda), S (Derecha) y Enter 
(di sparo), 
camb i ando 1 as pr i merate 
asi gnan 
p a r e j ¿s d e j o y s t i t;: h

esta versi óη

vampi ro, 
Para manejar- 

(Arriba),

juego se ha dispuesto que 
cursor-

o a 
al vampiro hay que utilizar

T (Abajo)
Sin embargo es muy fácil modificar

1 A ( Izqui er da)

curés

ias teclas.
:> It

esta si tuaci ón
líneas del programa que es donde se se 

De esta forma es posible utilizar unaut i 1 i Z ar­

Cuanto más
1 os

1 a

programéa admite varios niveles de dificultad.
se escoja áste, a mayor velocidad se sucederán 
las noches

E1
el evado
di as
pan tal 1 ¿j.

y
escoja áste, 

impidiendo un7 mo V i m e η t. o r á p i d o por

que subrayar- que es bastante difícil
d te c éJ. m b i a r h oda s 

indi spensab1e

Hay
al enemigo por
un mismo color, por lo que se hace 
destruir directamente al contrario.

e 1 p r o c e d i πί i e n t o
mismo color 7

10 MODE 0
20 VU7.=59 : VD'/.=71 : VL"/.=69 : VR7.=60 : VF“/.= 18
30 PU7.=0 : PD'/,=2 s PL?/.=8 : PR7.= 1 ; ΡΡ7,=9
40 N0"/.=0:
50 Ν07.=Ν07,·+·1 s IF ΝΟλ
hO READ D7., Μ·/, ; SOUND 1 , Ν'Ζ , 07.,
70 DATA 25

GOTO 130
9 THEN Εί^ΞΟΤΟΕΕ 70 5Ν0%==0

derrotar
1 as tumbas a 

i ntentar-

1,4:RETURN
9,12,358

50,478,2
50,758
379,50,426

7,478,12,506,25 
,50,568,0,0

15, 
37’ 
»-.»ετ

,568,50,478,25,426, 
80 DATA 25,506,37,638,12,568, 
90 DATA 568,12,602 
100 DATA 50,478,
11 o DA 1 A 25,5o6 , ■_> / , q.-o , j. , .jz.c3, ¿-.tj , 
.120 DATA 568,37,606,12,677,25,638

9 ’· 7,638,12
568,50,5O¿3

7
7 ··

5,426
7,638,12,526,

9 9 ■· 79,12

c:·ï6S

bO6
25, ¿>0.2 

8
506, 

/’5,568

·· 9

7

7 □ 7

1 5 37P,bO,426
, 568, s57
,25,568

50,
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17.5 NEXT

130 BORDER· 11 
140 SK7.=500 
150 ENY 1,10,“1
160 FOR I7.=0 TO 15: INK 17.,
170 SYMBOL AFTER 
180 SYMBOL : 
190 SYMBOL : 
200 SYMBOL : 
210 SYMBOL ;
220 SYMBOL :
230 SYMBOL :
240 SYMBOL 237,14,14:

238,1,1,7,31,63,57,48, 
239,128,128 
240,0,0,

280 SYMBOL 241, 
2110

229
50,O,O,24,60,11Ο,94, 
52,60,60,255,60,60,24,

ï

255 , X. 
x¿55

189,189,189,189,126,126,126
4,126,126,126,126,228,4,4,7
;5,126,126,126,39,32,32,224
;6,112,249,61,63,15,15,3,3

188,252,240,240,192,192

?

250 SYNBOL
260 SYMBOL
270 SYMBOL

255 1

9 +“·

224,248,252
2,82,82,145,

,156,12,4 
145

1

24-, 5
145,145,145,145,145,145,2

TEST(X"Z. ,Y7.) C7.5 PLOT X% , \y., C7.5 X7.= X7.+4 5 WEND

ï

(X7,, Y7,)

(X7., Y7.+2)

(XY7-+ 
200

07:5 PLOT X7., VZ 5 X7.= X7.-4 : WEND

07. THEN Y7.=Y7-+2: GOTO : 50

¿3 THEN RETURN
) +GHR:Í (O) 5 : TAG

ΥΥ7.-16)
,7:TAGOFF: PRINT GHRÍ(

( YV7.+a ) : PR I NT GHR-Ï ( 230 ) ; : MOY

Μ

( YV7.“8 ) : PR I NT CHR« (143);
)+GHR«(1); ; TAG

290 GOSUB 
300 GOTO 540
310 X07.== X7. : Y07.=Y7.
320 X07.=X7.: Y07.=Y7.
330 WHILE
340 X7.= X07.--4
350 WHILE TEST
360 X7.=X07.
370 IF TEST 
380 RETURN 
390 II- TESI 
400 SOUND 4
410 PLOT -10,0,10 s MOVE ( X Y7,+16 ) 
E (XY7.+ 16) 
420 TAGOFF: PR I NT GHR’ÆC 
430 PLOT “10,0,9
440 WG7.=WG7.-1 s IF WG7.=0 THEN Y0PW7.= l
450 RETURN
460 IF NOT (TEST ( XP'/:+16, YP7.-32) = 10) THEN RETURN
470 SOUND 4,100,3,7: ΓAGOFF: PRINT GHR«(23)+GHR«(0);s ΓAG
480 PLOT --10,0,6: MOYE XP7., (YP7." 16) : PRINT GHR«(230);
490 MOVE XP7., (YP7.“:: 
500
510 PLOT “10,0,8
520 WG7.=WG7.+ 1 : IF WG7.=24 THEN YOPW7.= 1 
530 RETURN 
540 BORDER 11: INI·

(ΧΡ'λ+16, YP7.-32) =
1 9

?) SPRINT GHRif:(143);
TAGOPF 5 PR I NT CHRÎ: ( 23 ) +GHR$ (1 ) ; s TAG

0,13
550 FOR I7.= l TO 15s INK 17., 17.s NEXT
560 PRINT GHR$ (23)+GHR;f (0)
570 AÍ=GHRí:(230)+" '■
580 BíP=GHRá?(143)+"
590 INK 13,26
600 PEN 2 : LOGATE 1,1:PRINT STRINGÍ(80,143)

: PR I NT STR I NGá^ (80,143) 
LOGATE 1,9SPRINT STRING«(60,143) 

TO 20 : LOGATE 17. ,11: PAPER 13

O) +
II
+GHR$(230)+’·
+OHRÍP ( 143) + II

9
c;

H

II

+OHRÍ(230)+
+GHR-Í (143) +

H

II

+GHR$(230) 
"+GHR$-(143)
II

610 PEN 14:LOGATE 1
620 PEN 1
630 FOR I7.= l
640 PEN 12: PRINT GURÍ(242): NEXT
650 FOR I7.= l TO 3
660 PEN Os LOGATE
670 LOGATE 14,8+17.: PRINT STRINGS (3,143)

3,8+17.5 PR I NT SI R I NG:t ( 4,143 )
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NEXT?
c:;cr ,-10,10,-10,0,0 ?

680 NEXT
690 MOVE 0,225:DRAWR 640,0,0
700 RESTORE 730
710 MOVE 66,226
720 FOR DR7.= 1 TO 45: READ X7., Y7.; DRAIaIR X7.,Y"Z
730 DATA 0,55,-10,10,-10,0,0,24,-4,16,-10,0,0,34,14,4
740 DATA 0,-14,14,0,2,12,16,0,0,-6,12,-2,6,6,0,14

-10,-10,16,-4,0,-16,40,0,0,12
-10,10,0,20,12,8,0,-14,9,0
"18,14,0,0,16,14,0,-4,-60,-16,0 
,-19,0,0,47,-96,0,O,-47,-14,0

750 DATA 18,0,0,-30
760 DATA 10,10,0,10
770 DATA 9,18,10,0,0
780 DA]A —14,—2O,0,—85
790 RESTORE 820

6

9

•f
?

5,SO,35
-75,0,0,47,-100,0,0,-47

20*»?

1 ,-10,0

,359,40 
75,169

» ·-’

,375,18018,220,
5

READ ΧΧ,ΥΧ;GOSUB 
229

310:NEXT
29,432,334,516

20:INK 6 24
STEP 4

9

2,Y7.:PEN 10; PRINT A$ 
2,Y7.+ 1:PEN 10: PRINT

800 MOVE 400,
810 FOR DR7=1 TO 11 ; READ X7., Y7.: DRAWR X7,, Y7., 15: NEXT 
820 DAT A 0,90,35,SO,35,-90,100,0 
830 DATA 0,-60
840 C7.=3
850 FOR I7.= l TO 7; READ X7.,Y7.: GOSUB 310: NEXT
860 DATA 71,229,101,359,40,355,193
870 DATA 318,220,375,169,375,180,229
880 C7.= l
890 FOF^ 17.-1 TO
900 DATA 411,2
910 RESTORE 70
920 LOCATE 3,4:PEN 0:PAPER 3
930 PR I N T CHRÍ ( 240 ) CHRi ( 8 ) CHR'-Ï (10) CFdRÆ (241)
940 LOCATE 18,8:PAPER 15
950 PRINT CHRi^ (240) CHR:ÿ (8) CHRÍ ( 10) CHR$ (241)
960 PAPER 0
970 REM
980 INK 10
990 FOR Y7.-14 TO 
lOOO LOCATE 
1010 LOCATE 
10^0 NEXT
1030 FOR Y7.-14 TO 22 STEP 4
1040 LOCATE 13,Y7„:PEN 6: PR I NT A$ 
1050 LOCATE 
1060 NEXT
1070 XP7.-416: YP7.-270
1080 XV7.-S0; YV7.-246
1090 WC7.-12
1100 TOD= 1 : V0PW7.-0
1110 PRINT CHRÍ(23)+CHR$(1);
1120 TAG
1130 PLOT -10,0,8
1140 MOVE XP7., YP7.: PRINT CHR-i (232) ; : MOVE XP“Z 
1150 PRINT CHR:i(2 
1160 PLOT -10,0,9
1170 MOVE XV7.,YV7.:PRINT CHRt (236)+CHRÎ ( 
1180 TAG
1190 TI ME 1 ==T I ME+SK7.+1 NT ( RND* 1000 )
1200 WHILE TIME1>TIME AND V0PW7.-0
1210 IF (XP7.-XV7.)=16 AND (YP7.-YV7.) =24 THEN V0PW7.-1
1220 PLOT -10,0,8; MOVE XP7., YP7.; PRINT CHR:S(2
1230 MOVE XP7., (YP7.-16)

13,Y7.+ 1:EEN 6sl-'RINT

(YPZ-16)
2) .-PRINT CHR:i:(233); MOVE XF'y.,(YP"Z 4) 5

;

2) ;
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) ; s MOVE XP7,, ( YP7.-32) : PRINT CHRi^ ( 
20 AND YP7.>200 THEN 1300

4) ;1240 PRINT CHR$(2
1250 IF XP7.
1260 IF INKEY (PU7.)=0 AND TEST ( XP7.+ 16, YP7.+30) =0 THEN YP7.=YP7.

AND TE 15 AND XP·/. THEN XF'%=XP7.-32
1

);:MOVE ΧΡ7.,(ΥΡ7·

15 AND XP7.<560 THEN XP%=XP7.+;
232 ) ; : NOVE XP7., ( YP7.-16 ) 

2): PRINT CHRí:(235)

6) CHRít < 
0 AND YV7.T200 THEN 1420

AND XV7.

AND XV7.
B) CHRiP (

'7'> ;

2 THEN XV7.= XV7.-32

530 THEN XV7.=û:XV7.+

2)

1270 IP INKEY <PU7.) =0 AND TEST ( XP7.+16, YPZ+30) =0 THEN 1290 
1280 ELSE 1300 
1290 YP7.=YP+32 
1300 IF INKEY (PDZ)=0 AND YP7/>4S THEN YP7.=YP7.-32
1310 TE=TEST ( XP7,-4 , YP7. ) 
1320 IP INKEY (PL7,)=0

Ό TE=TEST(XP7.+32, YP7.) 
1340 IF INKEY (PR7.)=0 AND TE< > 
1350 MOVE XP7.,YP7. SPRINT CHRt ( 
1360 PRINT CHR.i(2 
1370 PLOT -10,0,9
1380 MOVE XV7.,YV7.: PRINT CHR:$ ( 
1390 IF XV7. 
1400 TE=TEST ( XV7.+28, YV7.+30) 
1410 IF INKEY (VU7.) =0 AND TE=O THEN YV7.=YV7.+32 
1420 IF INKEY <VD7.)=0 AND YV7.>32 THEN YV7-=YV7--3 
1430 TE=TEST(XV7.-4,Y7.) 
1440 IF INKEY <VL7.)=0 AND TEO 
1450 TE=TEST < SV7.-(-64 , )
1460 IF INKEY (VR7.)=0 AND TEO 
1470 MOVE XV7., YV7.: PRINT 0HRÍ < 
1480 ON SOd) GOSUB 50
1490 PLOT -10,0,8: MOVE XP7., YPZs.PR INT CHRi: ( 
1500 MOVE XP7., i YP7.-1 b ) 
1510 PRINT CHR$ (233) ; s MOVE XP7., (YPZ-32) s PRINT CHRÿ ( 
1520 IF IMKEY (PF7.) =0 AND TOD=1 THEM GOSUB 460 
1530 MOVE XP7.,YP7.SPRINT CHRí ( 
1540 PRINT CHR:$(2 
1550 PLOT -10,0,9 
1560 MOVE XV7.,YV7.s PRINT CHRÆ (238) CHRif ( 
1570 IF INKEY (VF7.) =0 AND T0D=2 THEN GOSUB 390 
1580 MOVE XV7.,YV7. 
1590 PRINT CHRitC 
1600 WEND 
1610 IF VOPW7.= 1 THEN GOTO 1670 
1620 SOUND 
1630 IF TOD=1 THEN INK 2,9:INK 14,21:INK 13,19 
1640 BORDER 18: INK 0,0: T0D=^2: GOTO 1180 
1650 IMK 2,2: INK 14,14 
1660 INK 13,26:BORDER 11:TOD=1:INK 0,13:GOTO 1180 

'Í670 IF T0D=2 THEN GOTO 1680 ELSE GOTO 1830 
1680 TAGOFF 
1690 PRINT CHRÍ(23)+CHR$(0); 
1700 TAG 
1710 PLOT -10,0,0 
1720 MOVE XP7.,YP7.s PRINT CHR·^ ( 143) : MOVE 
1730 PR I NT CHRi: (143);: MOVE XP7., YP7. 
1740 TAGOFF 
1750 PRINT CHRt(23)+CHR$(l); 
1760 PEN 15 
1770 FOR R7.= 12 TO 24 
1780 INK 0,RND*26

);!MOVE XP7.,(YP7.

);:MOVE XP7,,(YP7.
2 ) ; : MOVE XP7., ( YP7.-16 ) 

):PRINT OHR«: (234);

^'> ;

6) CHR-Ç ( 7) ;

150,3,7,0,0,10

XPX, YP7.-16
: PRINT CHR$(143)5
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1790 LOCATE 6, R7. s PR I N T " I) IABLO GANA "
1800 SOUND 1 , R7.* 10,1,7
1810 NEX T 5 INK 0,0 s RESTORE 1960
1820 GOTO 1960
1830 TAGOFF
1840 PRINT CHRá:(23)+CHR$(0)
1850 TAG
1860 PLOT -10,10,0
1870 MOVE ΧνΖ,ΥνΖ
1880 PR I NT CHR$ ( 143 ) ; s MOVE X V7.+32, YVZ 3 PR I N T CHRí ( 143 ) ;
1890 TAGOFF
1900 PRINT CHRt(23)+CHR$(1);
1910 FOR R7.= 12 TO 24
1920 INK 0,RND*26
1930 LOCATE 6,R7.5PEN 8SPRINT
1940 SOUND 1 , R7-* 10,1,7
1950 NEXT'S INK 0,05 RESTORE 1980
1960 FOR D7.= l TO 26
1970 READ N7.s SOUND l,N7-*4
1980 DATA 60
1990 DATA 0
2000 FOR I7.=0 TO 133 LOCATE 1
2010 GOTO 2020
2020 REM

"GANA EL BIEN II

1

t 20,7s SOUND 2, NZ
53

1
:,47,45,60,0,45,47,45,40 
Ο , 5 j', 41 4·5 , -yéi, 4ί„ϊ 4-ϊ.), 45,45,4· 7 ,

1

Ό,7s NEXT

1 , 47,60
1 s PR I N T CHRÏ· (IDs NEXT

"VA OTRO? (S/N)
INKEY (60) =0 THEN N07.=05 RESTORE 705 GOTO

II

2080

2030 INK 1,1+RND*26
2040 LOCATE 3,7 5 PRINT
•2050 IF
2060 IF INKEY(46)=0 THEN RUN
2070 GOTO 2030
2080 FOR I“Z=O TO 13s LOCATE 1
2090 GOTO 970
2100 NEXT
2110 REN INSTRUCCIONES
2120 INI
2130 LOCATE
2140 LOCATE 3,10 5 PEN 13
2150 PRINT
2160 PRINT
2170 LOCATE 3,185 PEN 9
2180 PRINT

26 s PR I N T CHRÆ ( £·) ) s NE XT

0,26s INK
cr

13,3,8
15 PEN 125 PRINT

o 1

II ***INSTRUCCIONES****

"PULSA ESPACIO PARA
" continuar"

n SPRINT

"PULSA E PARA EMPEZAR"
2190 IF INKEY(58)=0 THEN CLS5 RETURN
2200 IF INKEY$=
2210 GOSUB 2770
2220 LOCATE 1,85 PEN 35 PRINT
2230 LOCATE 9,105 PRIN T CHR$(
2240 LOCATE 2,125 PEN 9
2250 PRINT "ARRIBA ABAJO
2260 LOCATE 5,165 PEN 11 s PR 1 N'T
2270 IF NOT(INKEY$=" ") THEN 2270

2770
2290 LOCATE 1,85 PEN Ù5 PRINT
2300 LOCATE 10,10 5 PEN 4

2280 GOSUB

11 II THEN GOTO 2210 ELSE GOTO 2190

1,85 PEN

"ARRIBA

II " )

II

"******VAMPIRO******" 
238);CHR$(239)

IZQUIERDA DERECHA" 
"JOYSTICK1"

"******CURA****** il

2310 PR I NT CHRi ( 232 ) ; CHR-i ( 10 ) ;
2320 PRINT CHRt(8);CHR$(2
2330 LOCATE 2,125 PEN 9
2340 PRINT "ARRIBA

) ; CHRt (10); CHRri ( 8 ) ; CHR$ ( 234 )

ABAJO IτOUIERDA DERECHA"
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2350 LOCATE 5,16:PEN 11:PRINT "JOYSTICKO" 
2360 IF MOT ( IMKEYíP=" ") THEM 2360 
2370 GOSUB 2770 
2380 IF NOT(INKEY*=" 
2390 MODE 1; INK 1,0:1MK 2,7,8 
2400 PRINT 
2410 PRINT 
2420 PRINT 
2430 PRINT 
2440 PRINT
2450 PRINT "DURANTE EL DIA, Y EL VAMPIRO " 
2460 PRINT "PUEDE HACER ESTE CAMBIO SOLO" 
2470 PRINT 
2480 PRINT 
2490 PRINT 
2500 PRINT 
2510 PRINT "UNA SOMBRA AZUL CIELO" 
2520 PRINT
2530 PRINT "LAS TUMBAS SE CAMBIAN PONIEMMDO TU " 
2540 PRINT 
2550 PRINT 
2560 PRINT 
2570 PEN 2;PRINT " PULSA 
2580 IF NOT ( INKEY:5=" 
2590 CLS
2600 PEN 2:LOCATE 15,2;PRINT "LUCHANDO" 
2610 PRINT 
2620 PEN 3 
2630 PRINT 
2640 PRINT 
2650 PRINT 
2660 PRINT 
2670 PRINT
2680 PRINT:PRINT:PRINT "NIVEL DE DIFICULTAD (1-20)"
2690 PRINT " 1.DIFICIL 20.FACIL"

5,
" )

■' ) THEN 80

II
II

EL CURA DEBE CAMBIAR TODO LAS TUMBAS" 
ROSAS EN AMARILLAS Y EL VAMPIRO DEBE" 
HACER LO CONTRARIO"

EL CURA PUEDE SOLO CAMBIAR TUMBAS" 
DURANTE EL DIA 9

DURANTE LA NOCHE"

O
LA NOCHí:
EL CIELO DURANTE EL DIA ESTA SEÑALADO

SE INDICA POR UNA SOMBRA VERDE

"JUGADOR SOBRE ELLA Y DISPARANDO CON EL " 
"JOYSTICK"

ESPACIO 
") THEM GOTO 2580

PARA SEGUIR

PRINT "DURANTE SU INTERVALO DE JUEGO" 
"EL JUGADOR DEBE CAPTURAR A SU OPONENTE " 
"PARA UNA VICTORIA INMEDIATA"

♦ •K·*********·*****·)!·*****·«·*****·»·****·«·*·«·**** "

20 THEN SOUND 1,50,10,7;GOTO 2700

PULSA ESPACIO PARA JUGAR " 
THEN 2740

23s LOCATE 1,1:PRINT CHRT(8): NEXT

2700 INPUT SK"/.
2710 IF SK7.< 1 OR SK7.
2720 SKy-= ( SK7.* 100 )
2730 PRINI:PEN 2;PRINT "
2740 IF NOT(INKEY:î:=" ")
2750 MODE 0
2760 RETURN
2770 FOR I7.= l TO
2780 FOR iy.= l TO 23: LOCATE 1,26; PRINT CHR$ ( 11 ) ; NEXT 
2790 BORDER 0:SOUND 1,100,10,7
2800 FOR D7.= l TO 100; NEXT
2810 BORDER 26:SOUND 1, 
2820 FOR D7.= l TO 100; NEXT 
2830 LOCATE 3,19:PEN 1 
2840 RETURN

26:SOUND 1 200,10,7

PRINT "PULSA ESPACIO PARA SEGUIR"
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adivina un NUMERO

Este
versi ones.
ordenador con el

juego,
Se

t í p i c p 
trata de adivinar un

menor número de preguntas

de ordenador ha dado lugar

número de

a I 
número pensado 

posi b1 es.

múlti pies 
t por el

vez que se propone- una cifra, 
que ésta.

Cada
número . pensado es. mayor o 'menor
g r- a d o d e d i f i c i.( 11. a d , a ü m e n t si n d o e 1 
para .el número a adivinar.
d ep en d e
número y del grado de dificultad escogido.

el programa dice si el 
Se puede escoger el

si

número de dígitos posibles 
La puntuación total obtenida 

el
número

del númoró de preguntas necesarias para
total 

adi vi nar-

Este? juego puede resultar muy aburrido de jugar en solitario. 
Lo ideal és hacer competiciones entre dos o más amigos para 
ver quien obtiene mejor puntuación. Los que se conozcan -el 
truco tendrán ventajas los matemáticos demuestran que la 
mejor 
c i ó n a d e c u a d a (ex c 1 u y e n d o 
preguntando, la cifra 
super i or,

ideal es hacer competiciones entre dos o más 
■quien obtiene mejor puntuación. Los que se 

tendrán 
•forma de 11 eg ar­

ad ecu ada

venta jas
Los que 

los matemáticos demuestran 
lo más rápidamente posible a la 

chi r i pas " , c I aro est.á ) 
intermedia a los dos

cI aro 
números

amigos 
conozcan

que 
sol Li­

es
inferior y

i r
Ï

t:| u e ís e? c: (□ i ί o z c a

ejemplo 
de

0 y

Por ejemplo, si se ha escogido adivinar un número de 
ci tras, de entrada se sabe que el número tiene que 
entre 0 y PP?. Lo lógico entonces es preguntar 500. Si el 
ordenador responde que el número es menor y¿s sabemos que está 
entre 0 y 500. 
y así hasta dar con el

? se ha escogido adivinar­
se sabe que el número tiene

un tres 
estar

S i
número es menor

La preguntcA siguiente sería 250 ( (500--0)/2> 
número exacto.

Si se sigue este método, el número 
n e c e s ¿a r i a s para a d i v i n a r c u a 1 q u i e r 
preguntas. Para un 
formuíar

estí? líiétodo,

9

Para 
como máximo 9

máx i mo 
número de 1 

número de 4 cifras ser
13 preguntas.

de 
c i t r a 

sut ici ente

preguntas 
es de, 4 

con

i ncogni ta

It He pensado un numero" 
Puedes intentar adi-vinarlo..."xPRINT

Si te equivocas te dire si es mayor o menor

10 REM " 
20 CLS 
30 p=100 
40 PRINT
50 PRINT:PRINT 
60 PRINT 
70 PRINT
80 PRINT "Los puntos que ganes"
90 PRINT "dependen del numero de intentos"
100 PRINT;PRINT;PRINT " ANIMO"; PRINT;PRINT
110 INPUT "Srado de ificultad (1...4)";d
120 IF d<1 OR d>4 THEN 110
130 IF d=l THEN k=«4;f = 10 
140 IF d=2 THEN k=10:f=5 
150 IF d=3 THEN k=15;f=3 
160 IF d=4 THEN k=20;f=2 
170 PRINT;PRINT " ............
180 a=INT(RND<2)*(10"d)) 
190 PRINT

II

II

II Srado de i-ficultad

dire si es mayor o

SPRINT

"Dime un numero del 0 al <10-d)-lï

II
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11 Demasiado pequeño"
II

PUNT0S= ";p:GOTO 270
Di otro numero"5 GOTO 200 

"El numero es ";a;" PUNTOS= 
"Quieres volver a jugar?(S/N)"5t$ 

THEN 10 
THEN 270

200 INPUT η 
210 k=k-l 
220 IP n<a THEN PRINT
230 IF n>a THEN PRINT "Demasiado grande
240 IF n=a THEN PRINT "Acertaste
250 ps=p—-f : IF k>0 THEN PRINT 
260 PRINT 
270 PRINT:INPUT 
280 IF UPPER«: (T$)="S 
290 IF UPPERS(T>)<>"N 
300 END

II

II

II sP

¿UEGO DEL AHORCADO

inevitable escribir un programa del ahorcado en 
ordenador doméstico. El que aquí se presenta

Parece 
qui er 
pa r tic u1 a r i d a d e s 
representa al

cual - 
ofrece 

El muñeco que 
ahorcarse por la cabeza.

dornésti co.
gráficas bastante destacadles, 

jugador empieza a

El que ^aqui

Cad et 
parte 
super i or 
que 
das.

introduce una letra 
cuerpo del muñeco,

se

que se 
del 

derecha se visual! 
jugador recuerde

vez I 
más

el
alaietra 

cuales -fueron

equivocada se añade una 
en la parte 
permi t i endo 

equi voca-

y a 1 a vez, 
err ónea 

sus jugadas
1

añade
1 a

que acordarse de poner 
q i.i e la s m i n ú s c u 1 a s s a n

Hay
ya que 1 as 
equi vacadas.

mi nùsculas
el teclado en modo de mayúsculas, 

interpretadas siempre como letrassiempre como

El máximo de -fallos permitidos es de Ηθi Í5 H

Las 
con 
ni ente
jugadore

i nst r uc c i on es DAT A 
los posibles elementos que । 

este repertorio avar i ar
s memori een todas

incorporan una lista de 20 
usar el ordenador. 

, menudo para evitar 
las posibles variantes del

pal abras
Es conve- 

que 
juego«

1 os

Aunque 
la que 
gráfici» y

las 'vesiones 
aquí 
sonora.

de este popular 
presenta introduce una

juego son muy 
buena

var i adas, 
presentaci ón

10 DIM Wt(20)
20 BORDER 16,11:PAPER 4:GOSUB 790
30 LOCATE 7,12:PRINT «ûunppânn«
40 LOCATE 7,13:PRINT
50 LOCATE 2,19:PRINT 
R"
60 LOCATE 6,23:PRINT
70 A«:=INKEY$; IF A«:=""

AHORCADO
-Μ·-» ■» ·*-»·«-«"* 

"PARA";LOCATE 4,21;PRINT

II

II II

II EMPEZAR PULSA

UNA TECLA" 
THEN 70

80 BORDER 2s MODE 1 sGOSUB 420

II
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»I

II LETRA="5C*

II
27,22!SOUND 4,478,100,7!P 

ACIERTO"!LOCATE 25+1,16!PRINT C$!D=D+1!SW=1

FALLO II

90 DATA REFLEJADO,RELAJADO,CRUEL,MIEL,EMPITICO,ORGANO,LIBRET 
A,GRUA,EMBUSTERO,RAPIDO
100 DATA RELOJ,PARAGUAS,CASA,COCHE,XILOFONO,CABALLO,KILOGRAM 
0,PATATA,ACEITUNA,MESA 
no FOR J=1 TO 20 
120 READ W$(J) 
130 NEXT J 
140 N=INT (RND(1>*20)+1 
150 D=O!O=O!T=O 
160 LOCATE 24,3!PRINT "LETRAS= "
170 PLOT 360,270:DRAW 570,270:DRAW 570,100
180 DRAW 360,100:DRAW 360,270:PLOT 360,85
190 DRAW 570,85:DRAW 570,30:DRAW 360,30
200 DRAW 360,85!PLOT 360,290:DRAW 360,370
210 DRAW 570,370:DRAW 570,290:DRAW 360,290
220 Pi:=W$(N)
230 F=LEN (P$)
240 FOR C=1 TO F: LOCATE 25+C,17:PRINT "-" 
250 NEXT C 
260 LOCATE 26,12:INPUT 
270 SW=O 
280 FOR 1=1 TO F
290 IF MIDí:(P:í, I , 1) =C$ THEN LOCATE 
RINT 
300 NEXT I 
310 IF SW=1 THEN 330
320 LOCATE 27,22:SOUND 3,3822,100,7:PRINT
330 IF F=D THEN 380
340 GOTO 260
350 0=0+1:ON 0 GOSUB 490,540,570,630,660: LOCATE 26+Y,5!PRINT 
Ct:IF 0=6 THEN 710

360 Y=Y+1
370 GOTO 260
380 LOCATE 24,21:PRINT
390 LOCATE 27,23:PRINT
400 LOCATE 27,22:PRINT
410 GOTO 840
420 LOCATE 7,2!PRINT "*JUEGO*":LOCATE 4,4!PRINT "*DEL AHORCA 
DO*"
430 PLOT 70,100:DRAW 70,320:DRAW 260,320
440 DRAW 260,300:DRAW 70,300!PLOT 90,300:DRAW 90,100
450 PLOT 50,100:DRAW 110,100:DRAW 110,80:DRAW 50,80
460 DRAW 50,100:PLOT 90,240:DRAW 140,300:PLOT 90,220
470 DRAW 160,300:PLOT 245,300:DRAW 245,280
480 PLOT 242,300:DRAW 242,280:RETURN
490 PLOT 245,280:DRAW 220,280:DRAW 220,240
500 DRAW 265,240:DRAW 265,280:DRAW 245,280
510 PLOT 235,265:PLOT 253,265:PLOT 242,265
520 DRAW 242,255:PLOT 235,250:DRAW 253,250 
530 RETURN 
540 PLOT 245 
550 DRAW 241,230 
560 RETURN 
570 PLOT 245,230:DRAW 275, 
580 DRAW
590 DRAW 221,210:DRAW 225,210:DRAW 225

s GOTO 350

ACERTASTE LA" 
PALABRA"

II

11
?

Il

240!DRAW 245,230!PLOT 241,240»

230!PLOT 241,230
11,230!DRAW 211,170!DRAW 221,170 

, 160
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600 DRAW 260,160:DRAW 260,210:DRAW 264,210
610 DRAW 264,170:DRAW 274,170:DRAW 274,230 
620 RETURN
630 PLOT 225,160:DRAW 225,100:DRAW 240,100 
640 DRAW 240,140:DRAW 245,140:DRAW 245,100
650 DRAW 260,100:DRAW 260,160;RETURN
660 PLOT 228,100:DRAW 228,95:DRAW 220,95 
670 DRAW 220,90;DRAW 233,90:DRAW 233,100
680 PLOT 257,100;DRAW 257,95;DRAW 265,95
690 DRAW 265,90;DRAW 252,90:DRAW 252,100 
700 RETURN
710 PLOT 219,170;DRAW 219,155;DRAW 213,155 
720 DRAW 213,170;PLOT 272,170;DRAW 272,155 
730 DRAW 266,155;DRAW 266,170
740 LOCATE 29,21:PRINT "HAS"; LOCATE 27,22;PRINT
750 LOCATE 27,23:PRINT
760 LOCATE 2,22-.PRINT
770 LOCATE 4,23:PRINT P$
780 GOTO 840
790 MODE O;CLS
800 PLOT 10,10:DRAW 10,390:DRAW 630,390
810 DRAW 630,10:DRAW 10,10;PL0T 20,20:DRAW 20,380
820 DRAW 620,380:DRAW 620,20;DRAW 20,20 
830 RETURN 
840 LOCATE 1,25;PRINT
850 A*=UPPER^(INKEY*); IF A*= 
860 IF A*="N" THEN END 
870 RESTORE 90;GOTO 20

II

II

II Μ

PERDIDO 
LA PALABRA ERAî

II

fl

II QUIERES VOLVER A EMPEZAR? (S/N) 
THEN 850Il 11

11
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JUEGOS DE AZAR

í?..UEGO DEL POKER

Dicen algunos que el poker 
piedad para el perdedor,, 
para ordenador permite 
desenchufar el ordenador

ordenador

es un juego de canallas:
La versión de este juego 

al jugador que 
y olvidar problemas.

jugador va

no hay 
real i zada 
perdi endo

Esta versión simplificada de un juego del POKER, 
grandes posibilidades gráficas del AMSTRAD.

muestra las

jugador debe apostar contra la máquina, 
de las 

cursor
la tecla COPY.

el

Est ¿a repartirá 5 
posi ci o- 
pulsando 

equi vocada-

El 
cartas, 
η an do 
entonces
mente esta operación 
la tecla "ARRIBA" del 
se 
tantas cartas como

pul sa

que el jugador puede descartarse 
debajo de la carta no deseada 

Cuando se ha realizado 
es posible recuperar la carta pulsando 

cursor. Una vez -finalizado el descarte, 
reparti r 

mano.

y

?
"ARRIBA"

la tecla ENTER y el ordenador vuelve 
necesario para completar la

Una vez 
ordenador

··· 9

ÍH> © ¿'A

Una
vi suali z a 
que
que vale lo mismo un poker

a

ve2 que se han repartido las 
en pantalla la

el valor de las -figuras no mejora la jugada

cartas por segundea vez , 
j ugada consegui da. Hay que

, es 
de ases que uno de doses.

se 
serial ar 

dec i r" 1

Dependiendo 
jugada 
calidad del

el
d e 1 V a 1 o r de la g a n a n c i a 

programea emite diversos 
juego.

i
son i do Si

o de lía calidad de la 
c on 1 aacordes

E1 p 1'·· og r" am a -f i n a 1 i 
dólares con los que comienza la partidcí 
después de

programa a

varias jugadas

cuando el jugador ha perdido 
aunque esto?

1 os 
ocurre

10

1,24
210 : SYMBOL. AFTER 122
23 TO 146

2,IS:PRINT "Un poco de paciencia-.. II

10 INK 0,1:INK
20 RESTORE
30 FOR CH=1
40 FOR 1=1 TO 8
50 READ N(1);NEXT I
60 SYMBOL CH,N<1),N(2),N(3>,N(4),N(5),N(6),N(7),N(8) 
7Q NEXT CH
80 MODE 0:x=7
90 LOCATE 1,10;PEN 1
100 PEN 14:LOCATE
110 REM
120 si g 1 e-T ( 1) =CHRá; ( 226 ) : si g 1 e«: ( 2 ) =CHRÆ: < 229 ) ; si g 1 e'T ( 3 ) =CHR-Æ·· ( 2
27) ;sigleÆ:(4)=CHRi:(22S) :posi3:="
130 RESTORE 330
140 FOR ch=147 TO 201
150 FOR i=l TO 8
160 READ η(i)
170 NEXT i
1SO SYMBOL ch,η(1) ,η < 2)
190 NEXT ch

"-a-CHRÍ ( 244 ) + " ii

5 n (3) ? n (4) ·! n (5) n í ó ) , n ( 7 ) 1 n <3)

23
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l:list"+CHR-Æ:(13)
2,240,224,192,128,1

2 ; i n k 1
19,219,219,206,0,

200 KEY 139,"mode 2:paper 
210 DATA 206,219,219, 
28,0 0
220 DATA 0,0,128,128,192,2 
230 DATA
240 DATA 12,12,12,12,12,12,12,12,26,
250 DATA 172,76,12,12,
260 DATA 12,12,205,142 
,48
270 DATA 12,22,35,66,196,200,208,224,24,44,13,14,12  
280 DATA 96,176,0,0,0,0,0,0,26,27,26,26,26,63,91,26  
290 DATA 172,28,12,12,8,16,160,192,97,97,97,97,97,226

206,219,219

32,82,154,27,26, 
»12,12

ï 24!pen 
OCT

, *·. Î ·-’

15,7,3,1,1,0,024,240,252,6
26,27,48,88,140,12,12,

26,26,26,58,26

ï «»
12,12,28
, xl6 , Z.6

xx., /o,o, X X , X z ,9'7 ,97
140,140,140,140,96,176,16,32,64,64,3

■0 9

12,12 
í

12,76,6,11,17

66,196,20o 20Θ 224,24,44 1 1 Uto. , 1 xl. 1

, , ,i.í. ,α,.ιο,χ / ,, j / 7 / 7 / 7 / ,xLx:6,iJX,xt4
300 DATA 140,140,140,140,12,12,12,28,48,48,48,48,48,49,48,56
310 DATA 192,192,192,192,192,196,104,48,12,12,12,12,12,28,6,

320 DATA 0,0,0,0,0,0,128,0 26,26,
330 DATA 0,0,0,1,3,7,15,3,1,15,255
340 DATA 128,224,240,224,192,64,64,32,1,1
350 DATA 192,64,192,128,3,0,31,4,
360 DATA 0,1,2,3,2,15,8,4,32,248,0,192,1
370 DATA 28,116,170,2
380 DATA 67,15,63,255
0,0
390 DATA 0,0,1,8,7,3,3,1,4,34,23,191,255,252,240,194
400 DATA 144,96,224,224,192,64,64,64,0,0,84,56,108,56,16,21 

,6,29,43,85,174,88,25,80,48,16,16,16,16,16

'“.i IX· cr

? 0,31,4

240,194
2,13,59,85,46,56

16,240,64,192,64,128,0

, ,

, i.

20,176,64,128,128,4,2
1

•I 240,128,192,240

·· 9

3,7,15,7,1
4,192,128,0,

1,4

410 DATA 1,
420 DATA 16,16,16,16,16,0,0,0,0,0,0,8,8,8-, 8,8
430 DATA 8,8,8,8,8,12,10,152,26,117,170,212,184,96,192,128 

o 

, ■■
2,3,7,7,6,9

2,128,192,192,224,16,128,0
440 DATA 168,8,28,54,28,42,0,0,4
450 DATA 67,15,63,255,253,232,68 
,0
460 DATA 0,16,56,56,56,56,56,56,192,64,224,179,
470 DATA 32,16,240,192,64,192, 
6
480 DATA 56,56,56,56,124,16,16,16,144,96,224,224,192,64,64,3 
2
490 DATA 8,8,8,62,
500 DATA 7,7,3,2,3,15,8,4
510 DATA 28, 
cr

í

28,7,15,4
24,224,56,56,56,56,56,56,56,5

28,28,28,28,28,28,28,28,28,28,28,28
, 2, -¿γc·240,240,56

28,28,28,28,28,8,0,4,2,2,3,7,7,6,9
20 DATA 56,16,254,254,254,56,56,0,56,16,254,254,124,56,16,0
30 DA I A 16,56,124,254,124,56,16,0,16,56,124,254,254,254,108 

,0
540 DATA 126,24,24,24,24,28,24,0,126,102,6,60,96,102,60,0
550 DATA 60,102,96,56,96,98,60,0,120,48,254,50,52,56,48,0
560 DATA 60,102,96,60,6,70,126,0,60,102,102,62,6,102,60,0
570 DATA 24,24,24,48,96,98,126,0
580 DATA 60,102,102,60,102,60,102,102,60,0,60,102,96,124,102 
,102,60,0
590 DATA 115,219, 
,102,0
600' DATA 62,108, 
, 126,0
610 FOR 1=1 TO 4sSIGLE2t<I)=CHRt<184+I)sNEXT
620 MODE 1:INK 0,1:INK 1,24
630 LOCATE 2, 
S o N) ■·

102

?

219,219,219,219,115,0, 24,60,102,102,102,102

204,204 1 204,108,62,0,206,204,108,124,204,204

12:PEN 1 SPRINT 
:WÍ=INKEYÍ

QUIERES LAS REGLAS DEL JUEGO? (
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II S" AND UPPERS(W^) 
THEN 990 

24

>"N'· THEN 630
II

?

640 IF UPPERS<WT)
650 IF UPPERS(W$)="N
660 MODE 2:INK 0,1:INK 1
670 X=45
680 FOR 1 = 1 TO 4:LOCATE 4*1-2,1: PRINT 
,1+6:PRINT
20,10:PRINT "1"
690 FOR 1 = 1 TO 3:PLOT 32*1+7,303-16*1 :DRAWR
-2: DRAWR 56,0: DRAWR O,—·15ί NEXT^ PLST

U

1 1 ":LOCAIE 4*1-2
1":LOCATE 4*1+1,1+3:PRINT SIGLER(I):NEXT:LOCATE

H

1,0;DRAWR 0,11 
ri>4-,-5S2TDRAWf( 56,0 : DRAWR

0,-112:DRAWR -55,0:DRAWR 0,111
700 LOCATE 42,4:PRINT "REGLAS DEL JUEGO": LOCATE 42,5;PRINT

er CT

η

juego consiste en con
"el mayor saldo posible.":LOCATE 2 

El saldo de partida es de lO-í. "

710 LOCATE 26,7:PRINT "El objetivo del 
seguir":LOCATE 26,8:PRINT
6,9:PRINT
720 LOCATE 30,10:PRINT "1- Apostar uan cantidad interior al
saldo.";LOCATE 30,ll:PRINT "2- C ENTER 3 7 aparecen 5 cartas.

730 PRINT
as cartas que no interesan mediante C " ; CHRí^ (242) ; " 3 , C "CHR$ (2
43);"3 y CC0PY3. En caso de error pueden ser recuperadas me 
diante C
740 PRINT "4- C ENTER 3, las»cartas borradas se reemplazan, 
el reagrupamiento conseguido se visualiza y la apuesta mult 
iplicad por la ganancia se suma al saldo."
750 PRINT "5- C ENTER 3, las cartas se borran y comienza otr 
a mano.PRINT:PRINT " AGRUPACIONES Y GANACIAS "
760 PRINT "* nada ................................................................................ 0
(1 pareja + 1 trio) .................... 10":PRINT "* pareja (dos cartas
del mismo valor)

3- Realizar agrupamientos particulares borrando 1

«I

En caso de error pueden ser recuperadas 
;CHRÍ(240);" 3 . ·'

las »cartas borradas se reemplazan
reagrupami ento

"5- C ENTER 3, 
":PRINT:PRINT "

+

C ENTER J

1 trio)
1 * poker

500

* full
10":PRINT "* pareja 

(4 cartas del mismo valor). 40

(dos parejas).................... 2 * escal
100";PRINT"* escalera de color a

* escalera (... de 5 cartas ) 
mismo signo)... 7 SUERTE !“

*color

770 PRINT "* doble parejas 
era de color....................................
1 as...........
780 PRINT
(5 cartas del 
790 t=0:RESTORE 800 
800 DATA 319,25 
9,2 
38, 
5 ** 
810 DATA 
9,30,190,25,213,25,169,25 
820 DATA 190 
169,70,159,25,169, 
830 DATA 190,25,21 
e OJK* U y 
840 DATA 319 
850 FOR j=l TO 2
860 FOR i = l TO 5:READ p,d: SOUND l,p,d,4:NEXT 
870 RESTORE 800 
880 NEXT j 
890 FOR i=l TO 29:READ p,d;SOUND l,p,d,4:NEXT 
900 IF t=l THEN RESTORE 840:FOR i=l TO 4:READ p,d:SOUND l,p, 
d,4;NEXT;GOTO 990 
910 FOR i=l TO 14:READ p,d:SOUND l,p,d,4:NEXT

>8,25,379,25,338,55,426,25,319,25,338, 
,284,80,0,10,284,60,451,55,338,25,319,70,426,60,319 
,379,25,338,55,426,25,319,25,338,25,426,25,379,70, 

58,25,379,25,426,80,0,10

9 379,25, ee
9 ? 7319, 1 o « 31

9 ·-'*

9 9 s 9 319,27

379
213,60,190,60,213,30,169,80,213,55,190,55,213,30,16

9
crcr

213,25,0,6,213,60,0,10,213,60,190,61
159,25,142,80,0,6
5,190', 60,169,25,190,80,284,25

7

1 + 190', 60, 169,25 9

9

,213,80
'ne 

9 7 38, ,379 t 25,426,90

213,: 0 9

9 f
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1,05 INK 2,6s INK 3,26

It 10$

t 2

22s PRINT 11 SALDO": LOCATE 34,24s

15 PRINT "PARTIDAS"sLOCATE 36
35 INPUT "APUESTA 5

PRINT SPC(15)5 GOTO 1040

PRINT par 
"japuslf" apu>score OR apLi<

5

c;

THEN 1070

LOCATE Li, 19s PRINT posi$

"#######'■ ; scor

2100

8

920 FOR i = l TO 145READ p,d5S0UND 1 , p ,cl, 45 NEXT 
930 RESTORE 810
940 FOR 1 = 1 TO 14 s READ p,d5 SOUND l,p,d,45NEXT 
950 RESTORE 830
960 FOR i=l TO 135 READ p,d5S0UND l,p,d,4sNEXT 
97Q IF t=0 THEN t=lsRESTORE 800sGOTO 850 
980 IF g=l THEN 

MODE 1 
1000 INK 0,15 INK 
1010 x=22
1020 5core=105par=05LOCATE 31 
PRINT 
1030 LOCATE 3 
1040 LOCATE 1
0 THEN LOCATE 10 
1050 5core=5core--apu: LOCATE 29,243PRINT USING 
e 
1060.FOR i=l TO 5 
1070 carta(i)=2+INT(13*RND)+(1+INT(4*RND))/lO 
1080 IF i=l THEN 1120 
1090 FOR j=l TO i-1 
1100 IF carta(i)=carta ( j) 
1110 NEXT j 
1120 NEXT i 
1130 FOR i=l TO
1140 WINDOW #i,i*8-7,1*8-1,6,185 PAPER #i 
1150 CLS #15GOSUB 16905GOSUB 1760 
1160 NEXT i 
1170 u
1180 FOR i=l TO 55c(i)=05carta.av(i)=carta(i)sNEXT i 
1190 IF INKEY(1)=O THEN ULi=l s uuu=35s GOSUB 2100 
1200 IF INKEY (8) =0 THEN uu=-l 5 uliu=35 GOSUB 
1210 IF INKEY(9)=0 THEN x = (li+5)/Ss PAPER #>:,OsCLS #x5c(>:)=15S 
OUND 1,0,5,4,, ,
1220 IF INKEY (2) =0 THEN FOR ·ί = 1 TO 55 PAPER ,05 CLS #tsC(-f) = 
IsNEXTsSOUND 1,0,5,4,,,8 
1 
OSUB 16905GOSUB 1760 
1240 IF INKEY(18)=0 THEN LOCATE u,19s PRINT " 
1250 GOTO 1190 
1260 FOR i=l TO 5 
1270 IF C(i)=l THEN carta(i)=2+INT(Í3*RND)+(1+INT(4*RND))/10 
ELSE 1360

1280 FOR j=l TO SsIF carta(i)=carta-av(j) THEN 1270 
1290 NEXT j 
1300 IF i=l THEN 1340 
1310 FOR j=l TO i-1 
1320 IF carta(i)=carta(j) THEN 1270 
1330 NEXT j 
1340 PAPER #i,3 
1350 CLS #i5GOSUB 16905GOSUB 1760 
1360 NEXT i 
1370 FOR tp = l TO 1005 NEXT 
1380 p=05 FOR i = l 
1390 IF val or(i)=valor(j) THEN p=p + l 
1400 NEXT j5 NEXT i

, , Í

0 IF INKEY(0)=0 THEN i = (u+5>/Ssc(i)=05 PAPER #i,

TO 4 s FOR j==i+l TO e·

CLS #i5 G

"5 GOTO 1260

31



JUEGOS DE AZAR

1410 color=0sF0R i=2 TO 
HEN color=color+1
1420 NEXT
1430 may=0:F0R i=l TO 5
1440 e.t=0:F0R i=l

Ei" : IF CINT<eigno(i>)=CINÏ(signo(1)) T

:moy=moy+valor(i): NEXT:moy=moy/5 
TO 5: e. t=e. t + ( val or ( i ) -moy) "'2: NEXT

1450 cant=valor(1)+valor(2)+valor(3)+valor(4)+valor(5) 
1460 IF CDlor=4 AND (e.t=10 OR e.t=93.2)AND (cant=47 OR cant 
=60) THEN mano$="ESCALERA DE COLOR AL AS":ganan=0:br=6:GOTO 
1560
1470 IF color=4 AND e.t=10 THEN mano$="ESCALERA DE COLOR";ga 
nan=100:br=9:GOTO 1560
1480 IF e.t=10 THEN mano$="ESCALERA":ganan=5:br=5:GOTO 1560
1490 IF color=4 THEN manoi:="C0L0R" : ganan=7; br=6: GOTO 1560
1500 IF p=0 THEN manoi:="NADA" : ganan=0: br=l
1510 IF p=l THEN mano«:="PAREJA" : ganan=l : br=2
1520 IF p=2 THEN manoi:="DOBLE PAREJA" : ganan=2: br=3
1530 IF p=3 THEN manoi:="TRI0" : ganan
1540 IF p=4 THEN manoi="FULL":ganan=10;br=7
1550 IF p.>=5 THEN manoi="POKER" ; ganan=40: br=8 
1560 FOR i=l TO
1570 IF valor (i)=14 THEN val or ( i ) =1 : ganan2=ganan : mano2'$=niano 
ÿ:br2=br:G0T0 1430
1580 NEXT i
1590 IF ,ganan<ganan2 THEN ganan=ganan2; mano$=mano2.i : br=br2 
1600 LOCATE 1,
1610 score=5core+ganan*apu;LOCATE 29 
"; score 
1620 ganan=0:ganan2=0
1630 par=par+l;LOCATE 35,3:PRINT USING"###"5 par :GOSUB 2130 
1640 IF score=0 THEN LOCATE 13,21;PEN 2:PRINT "** SE ACABO E 
L JUEGO **";FOR 1 = 1 TO 1500:NEXT;G=1 ; GOTO 2240
1650 LOCATE 3,23:PRINT"C ENTER!"
1660 a$=INKEY^:IF a$
1670 IF INKEY*=CHR$(13) THEN LOCATE 1
1 TO 5:PAPER #i,0;CLS #i: NEXT:FOR t = l TO 500:NEXT; LOCATE 3 
3; PRINT SPC(9); GOTO 1040 
1680 GOTO 1670
1690 val or(i)=INT(carta(i)):signo(i)=10*(carta(i)-valor(i)): 
IF signo(i)
1700 IF valor(i)
Rt(188+va1 or(i));GOSUB 1790: RETURN
1710 IF valor (i) =10 THEN valor:í=CHR4: ( 1 
GOSUB 1790;RETURN
1720 IF valor(i)=11 THEN valorÆ="V":valor2t=CHR#(199):GOSUB 
1790:RETURN
1730 IF valor (i)=12 THEN val ori:="D" ; val or2«=CHR·# (200) ; GOSUB 
1790:RETURN 
1740 IF valor(i)=1 
1790:RETURN 
1750 IF valor (i) =14 THEN valori;=" 1 ": val or2>=CHRi ( 189) ; GOSUB 
1790:RETURN
1760 PEN #i,O;LOCATE #i,l,l;PRINT #i,CHRi(124):LOCATE #i,7,l 
: PRINT #i ,CHR$( 126) ; LOCATE #i , 1 , 13; PRINT #i , CHRi: ( 125)
1770 PLOT 128*i-2S,112,0:DRAWR 11,O:DRAWR O,11:DRAWR -1,0:DR 
AWR 0,-10:DRAWR -10,0;PLOT 12S*i-24,114;DRAWR

br=4

PRINT SPC(17): LOCATE 1,3:PRINT mano$ 
24:PRINT USING5

II #######

CHR$(13) THEiM 1660
PRINT SPC(21):FOR i=

2,1 THEN z=l ELSE 2=2
9 THEN val or$=CHRi (48+val or ( i ) ) : val or2.i=CH

) : valor2á:=CHRT(198) :

THEN valor$="R·': valor2í=CHR$(201) ; GOSUß

O:DRAWR 0,5;
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LOCATE 9 9

9 116sDRAWR 1,0s DRAWR 0,1:

,1 :DRAWR 95,0,1:DRAWR O,-

2:PRINT #i , val orí^s LOCATE #i,6,2:PR 
val or2$:LOCATE #i,6,12

9 -

9 BÍ(3nrj4?sIF va].ar(i)=14 THEM RETUR

THEN 1350
s PR I NT #i , si gnoí:; LOCATE #i , 4,11 s PRI NT #i

9 3,3:PRINT #i , si gno4?s LOCATE #i , 3,11 s PRINT #i,s

DRAWR -1,0 s DRAWR O,-4: PLOT 128*i-22 
DRAWR -1,0 
1780 PLOT 128*1-120,120:DRAWR 0,191 
191,1 :DRAWR -95,0,1;RETURN 
1790 PEN #i,
INT #i»valoras LOCATE #i,2,12:PRINT #i, 
SPRINT #i,valor2í
1800 si gnoí-'-si gl e$ (si gno ( i ) ) s si gno2$=si gl e$ (si gno ( i ) )
1810 ON valor(i) GOTo'1820,1840,1820,1850,1820,1850,1850,185 
O,1820,1850,1920,1950,1980 
1820 LOCATE #i,4,7sPRINT #i 
N 
1830 lE valor(i) 
1840 LOCATE #i,4 
igno2$;RETURN 
1850 LOCATE #i
igno2tsLOCATE #i,5,11 : PRINT #i,signo2$:IF valor(i)<6 THEN RE 
TURN
1860 IF valor (i)>8 THEN 1900
1870 LOCATE #i,3,7sPRINT #i,signotsLOCATE 4i 
gno$sIF valor(i)=6 THEN RETURN
1880 LOCATE #i,4,5sPRINT #i , si gno«:: IF valor(i)=7 THEN RETURN 
1890 LOCATE #i,4,9sPRINT #i , signo2í:: RETURN 
l»900 LOCATE #i,3 
gnofsLOCATE #i,3 
gno2f;IF valor(i)=9 THEN RETURN 
1910 LOCATE #i,4,4:PRINT #i 
igno2fsRETURN
1920 LOCATE #i,2,3sPRINT #i,signof;CHRf(147)+CHRf(148)+CHRf( 
149); signof;LOCATE #i,3,4;PRINT #i,CHRf(150)+CHRf(151)+CHRf( 
152) 
1930 LOCATE #i
OCATE #i,2,11 SPRINT #i,signo2f;CHRf(156)+CHRf(157)+CHRf(158) 
; si gno2f 
1940 GOSUB 2010:RETURN
1950 LOCATE #i,2,3sPRINT #i,signof;CHRf(159)+CHRf(160)+CHRf( 
161); signof;LOCATE #i,2,4;PRINT #i,CHRf(162)+CHRf(163)+CHRf( 
151)+CHRf(152);LOCATE #i,2,5; PRINT #i,CHRf(164)s LOCATE #i 
6:PRINT #i,CHRf(165)
1960 LOCATE #i,6,8:PRINT #i,CHRf(166):LOCATE #i,6,9:PRINT #i 
,GHRf(167); LOCATE #i 
168)+CHRf(169): LOCATE #i 
f(1Ί1)+CHRf(172); si gno2f 
1970 GOSUB
1980 LOCATE #i,2,3;PRINT #i,signof;CHRf(159)+CHRf(160)+CHRf( 
178) ; si gnofs LOCATE #i ,2,4; PRINT #i ,CHRf ( 173)-t-CHRf ( 150)+CHRf ( 
174 )+CHRf(175): LOCATE #i 
6SPRINT #i,CHRf(177)
1990 LOCATE #i,6,8;PRINT #i,CHRf(179): LOCATE #i,6,9;PRINT #i 
,CHRf(180): LOCATE #i 
155)+CHRf(183)sLOCATE #i 
f ( 171 ) +CHRf <. 172) ; signo2f 
2000 GOSUB
2010 PLOT 128*i-70,255,zsDRAWR 13,-5:DRAWR 7,-7:DRAWR -50,-5 
O;DRAWR 4,-4;PL0TR -4,4;DRAWR -12,29;DRAWR O,17;DRAWR 16,16; 
DRAWR 10,0:DRAWR 6,-6:DRAWR 7,0:DRAWR 3,6

9 9 9 7sPRIMT #i,si

3,5:PRINT #i,signoí:LOCATE #i,5,5:PRINT #i,si
5,9;PRINT #i,signo$;LOCATE #i,3,9:PRINT #i,si

9-^9

9

9 si gnoí:: LOCATE #i , 4,10: PRINT #i

PRINT #i

3, lOsPRINT #i ,CHRÆ(153)-+-CHR-Î ( 154)h-CHR:í:(155> sL

2):LOCATE #i 9 9 9-^9

9 9 10 s PR I NT # i , CHR* (153): CHR:.Í ( 154 ) +CHR# ( 
,2,11 SPRINT #i,5Ígno2$5CHR$(170)+CHR11 SPRINT #i t

2010:RETURN 
PRINT #i1 ,

1 5: PRINT #i,CHR$(176):LOCATE # i,2,

?

2010:RETURN

10 ; PR INT # i , CHRf ( 181 ) +CHRf ( 182 ) -i-CHRf ( 
,2,11 SPRINT #i,signo2f;CHRf(184)+CHR

-7:DRAWR -50
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2020 PLOTR -20,-13;DRAWR -8,-8:DRAWR 0,-6:PLOTR 2,0:DRAWR 0 
7;PLOTR 2,2;DRAWR 0,-10:PLOTR -6,2:DRAWR 
RAWR 0,15 
2030 PLOT 128*1-75,176:DRAWR -1
AWR -4,4;PLOTR 4,-4;DRAWR 12,-29;DRAWR 0,-17;DRAWR -16,-16:D 
RAWR -10,0:DRAWR -6,6:DRAWR -7,0:DRAWR -3,-6 
2040 PLOTR 20,i: 
LOIR 
RAWR 6,-2:DRAWR 
,191;DRAWR 49,49 
2050 RETURN 
2060 LOCATE X,1 
2070 PR I NT CHR* (127) +CHRÍ· (128);" 
2080 LOCATE X,2 
2090 q$= 
2100 IF U=UUU THEN SOUND A,190,3,6:RETURN
2110 FOR X = 1 TO 8: U=U+UU; LOCATE U, 19: PRINT Posií::F0R T=1 TO 
20:NEXT;NEXT X 
2120 SOUND 1,23 
RN 
2130 ON br GOTO 
,110 
2140 ENT 1,5,0,1,80,5,2:S0UND 1,379,100,7
2150 SOUND 1,119,20,5;S0UND l,0,4:S0UND 1,119,15,5;SOUND 1,6 
0,30,7:IF br=2 THEN RETURN
2160 SOUND 1,71,15,5:SOUND 1,60,30,7:IF br=3 THEN RETURN 
2170 ENT 2,20,-1,1,20,1,1:SOUND 1,60,35,7,,2: RETURN

; SOUND 1,95,20,5; SOUND 1,60 
20,6:SOUND 1,60 

,,2:RETURN

25DRAWR O,-10:PLOTR -ó 1

·' 1

?

23,-10:PLOTR 11,7;D

5:DRAWR -7,7:DRAWR 50,50:DR

DRAWR 8,8;DRAWR 0,6:PLOTR -2,0;DRAWR 0,-7;P 
-2:DRAWR 0,10:PLOTR 6,-2:DRAWR 3,10;PLOTR -11,-7;D

23,10;PLOT -11,-7;DRAWR 0,-15:PLOT 128*i-97

"5CHRÆ(129)

U II : I-OR i = 130 TO 137: q$=qí+CHR$ ( i ) : NEXT i: PRINT q$

9,10,5:SOUND 1,14 15,4:SOUND 1 9 201,22,5:RETU

cr

2140,2150,2150,2150,2180 ,2180,2200,

,0,1,80 ? 9 t 1 : RETURN

”1,1,2O,1,12SÎ3UND 1,60,35,7
7; SOUND 

THEN RETURN
*”icr2180 SOUND 1,119,20,

1,0,5;SOUND 1,71, 
2190 SOUND 1,60,35,7 
2200 SOUND 1,95,20,5:SOUND 1,71,35,7:FOR i=l TO 6:SOUND 1,9'
13,5;SOUND 1,0,3:NEXT;SOUND 1,113,20,5;SOUND 1,95,20,5:SOUN 

D 1,71,
2210 SOUND l,0,4;S0UND 1,71,20,5:SOUND 1,95 
¡SOUND 1,95,20,5:SOUND 1,0,4¡SOUND 1,95, 
5; SOUND 1,142,20,5:RETURN
2220 SOUND 1,159,25,7;SOUND 1,190.3,7:SOUND 1,0,10:SOUND 1,1 
90,25,7:SOUND 1,179,25,7:SOUND 1,159,25,7: SOUND l,95,35,7:S0 
UND l,0,5:S0UND 1,95,25,7:SOUND l,0,5:S0UND 1,119,30,7:IF br 
=9 THEN RETURN 
2230 ENT 3,10,3,2, 
SOUND 1,119,85,7,,..
2240 SOUND 1,758,60,6:SOUND 1,0,5;SOUND 1,758,50,6:SOUND 1,0

■J 30,7s IF 'br =

icr

?

55,7s IF br=7 THEN RETURN

25,7:SOUND 1,159 
,25,7:SOUND 1,0

, X
c;

20

-3,2,10,3,2,10, 
: NEXT:RETURN

10-“ 9-^-9

5:SOUND 1,0,4,20
,5;SOUND 1,113,20,

9

9

10,3, 2sF0R i==^l TO 3s

,
2250 SOUND 1,758,20,6:SOUND 1,0,3;SOUND 1,758,40,6:SOUND 1,0 
,15 
2260 SOUND 1,638,40,6:SOUND 1,676,30,6:SOUND 1,758, 
D 1,0,5 
2270 SOUND 1,758,20,6:SOUND Í 
2280 SOUND 1,0,3: SOUND 1,851,
2290 PEN 3:FOR i=l TO 2000;NEXT:CLS; 
2300 LOCATE 6,3¡PRINT 
2310 a$=UPPER4: ( INKEYÏ ) 

"N" AND a$ <> "S" THEM
THEN CLS¡LOCATE 7,12;PRINT

,0,5:SOUND 1
30,6:SOUND 1,758,50,6

•0,6 ; SOUN

,758,30,6

Quieres volver a jugar? <S o N)

20 IF O
30 IF aí:='‘N
" : FOR t = l TO 1000: NEXT: GOTO hé>0

500
Hasta la próxima-
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2340 LOCATE l,10:PRINT "Quieres las reglas del juego <S o N)

2350 ai=UPPERÍ(INKEYi)
236Ó IP aÍ<>"S" AND aÍ<>"N" THEN
2370 IP aÍ="N" THEN 990 ELSE 660

S" AND ai >1 N 40

3S
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köIERlA PRIMITIVA

aquíHe 
boletos 
combinaci ón, 
tantes de este juego

formauna -forma un tanto sofisticada de rellenar 
de la lotería primitiva. Este programa ofrece 

totalmente aleatoria, de posibles números acer­
cóme la confección de los boletos.

1

de { 
Este programa 

de posibles

1 os 
una

asi

Para 
aleator i os 
ci fras 
ras. 
tratara de un boleto, con una 
números por los que se apuesta.

real i ar
más

I ello el programa genera seis 
número complementario. Con estas 

posibles combinaciones 
en bloques como 

de

todo 
un ! 

se obtienen todas las 
Estas combinaciones se visualizan 

de un boleto, con una "X" en la posición

programa genera
Con

?
u

números 
siete 

gartado- 
se

1 os
si

1 a g en er a c i. ó n de 1 o 
RND

Para la generación de los números 
instrucción RND, dividiendo el 
tervalos équiprobables

•í

aleatorios se utiliza la 
intervalo CO,13 en 49 subin­

utiliza

La absoluta aleatoriedad del juego de la loteria primitiva no 
permite realizaciones excesivamente complejas ni sofisticadas 
de programas de relleno de boletos, al contrario de lo que 
ocurre con las quinielas. Sin embargo este programa deja 
totalmente al azar el relleno de los boletos, como se hace 
con los dados "l-X-2'' para acertar los partidos de la liga, 
método gracias al cual más de un quinielista se ha hecho 
millonario.

programas de relleno de boletos 
las quinielas, 

al 
los dados 

graci as

con
contrario de lo 

programa 
azar el relleno de los boletos, como se 
"l-X-2'’ para acertar los partidos de la 

al cual más de un quinielista se ha

9

9

cual más de un quinielista se

II II THEN 80 
THEN END

10 DIM combi<7>,bl oque<7,7),c (6) 
20- MODE 2; BORDER 10 
30 FOR i=l TO 7 
40 combi(i)=0 
50 NEXT i 
60 CLS
70 PRINT "Quieres saber la combinación ganadora? (s/n) 
80 a#»=UPPER*( INKEY*) 
90 IF a*=
100 IF a*="N" 
no IF N0T<a*="S") THEN 80 
120 PRINT!PRINT "Estoy pensándola..." 
130 WHILE k<7 
140 GOSUB 840 
150 WEND 
160 PRINT!PRINT 
170 FOR i=l TO 5 
180 PRINT 
190 NEXT i 
200 FOR i=l TO 6 
210 PRINT combi <i); 
220 NEXT i 
230 PRINT 
240 FOR i=l TO 5 
250 PRINT!NEXT i 
260 PRINT

II La combinación ganadora es; 11

II El numero complementario ess";

II
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ti "; combi(7)

THEN 330
THEN END

II Bl oque"5 conta:PRINT

6

270 PRINT 
280 FOR i=l TO 
290 PRINT 
300 NEXT i
310 PRINT "Te indico en bloques";
320 PRINT " las posibles combinaciones?(s/n)"
330 a$=UPPER.Í ( I NKEY$ ) 
340 IF a$="" 
350 IF a$="N
360 IF N0T<aí:="S") THEN 330 
370 FOR conta=l TO 7 
380 CLS:PRINT 
390 GOSUB 420 
400 NEXT conta 
410 END
420 DATA 1,2,3,4,
430 DATA 2,3,4,5,6,7 
440 DATA 3,4,5,6,7,1 
450 DATA 4,5,6,7,1,2 
460 DATA 5,6,7,1,2,3 
470 DATA 6,7,1,2,3,4 
480 DATA 7,1 
490 FOR h=l TO 6 
500 READ κ 
510 c(h)=combi (x) 
520 NEXT h 
530 FOR i=l TO 7 
540 FOR j=l TO 7 
550 IF j=l THEN k=i ELSE k=k+7 
560 d=0 
570 FOR h=l TO 6 
580 IF d=0 THEN 600 
590 GOTO 640
600 IF c(h)=k THEN 620 ELSE bl oque(i,j)=k 
610 GOTO 640 
620 bl oque<i,j)=0 
630 d=l 
640 NEXT h 
650 NEXT j 
660 NEXT i 
670 FOR i=l TO 5 
680 PRINT:NEXT i 
690 FOR i=l TO 1 

FOR j = l TO Ί
710 IF bloqueii,j)=0 THEN PRINT
720 IF bloque(i,j)<10 THEN PRINT
730 ELSE PRINT bloque(i,j);
740 NEXT j 
750 PRINT 
760 NEXT i 
770 PRINT;PRINT:PRINT "Copia el bloque" 
780 PRINT;PRINT:PRINT 
790 a*=UPPER#(IΝΚΕΥΐ) 
800 IF ai=""THEN 79Q 
810 IF ai:="S" THEN RETURN 

THEN GOTO 830 ELSE 790

í ,3,4,5

Il

η X
II

"5 : GOTO 740
; bloque(i,j);

U .

Quieres ver otro bloque?(s/n)"

820 IF ai:="N"

ΖΊ
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830 END
840 k=k+l
850 RANDOMIZE TIME
860 x=RND
870 FOR i=l TO 49
880 a=(i-l)/49
890 b=i/49
900 IF κ>=a AND K<b THEN 920
910 NEXT i
920 FOR j=l TO 7
930 IF i=combi(j) THEN 860
940 NEXT j
950 FOR j=l TO 7
960 IF NOT(combi(j)=0) THEN 990
970 combi(j)=i
980 RETURN
990 NEXT j
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PUZZLE

Los tradicionales 
tambi én 
que
diseño asistido.

ademá

pu: 
simular por 

convi erte

de madera o cartón se pueden 
como lo hace este programa 

de

z 1 e 
ordenador 
al Amstrad en un verdadero sistema

cartón se

Se 
por el 
en trozos

trata de reconstituir 
el

y desperdigarlas por
jugöiclor , y que

una -figura 
ordenador se

1 a pantal1 a.

f previamente dibujada 
encarga de dividir

j uego D-f rece un 
por

menú de opciones, 
diseñarse las figuras.

(hasta 16 en total 
En la creación del dibujo, 

j oyst i c k.

El jugador debe 
eso

Por eso el
comenzar por diseñarse las figuras. Para eso escoge la 
paleta de colores (hasta 16 en total, que pueden ser parpa­
deantes). En la creación del dibujo, sobre un recuadro de 80 
por 80 puntos se debe utilizar un joystick. Con el 
mover el cursor por la pantalla y trazar líneas, 
color contornos cerrados o cambiar, en cualquier 
paleta de colores.

el cursor 
contornos cerrados

se puede 
rellenar de 
momento 1 1 ¿a

programa permite almacenar hasta cuatro -figurasEl
tes por sesión de trabajo.
externa, disquete o casete 
mentó.

7 di s

di teren- 
Estas pueden guardarse en memoria 
, y recuperarse en cualquier mo~y recuperarse en

Para r ec on st i t u i r el di b u jo, 
parte superior de la pantalla 
permi te 
Di sparando 

que icruz 
pieza

el desplazamiento del 
1 con él se 
r e p r ese n t a e1 

al lugar adecuado.

del que aparece una copia en la 
, se utiliza el joystick. Este 

cursor en ocho direcciones, 
coge la pieza colocada debajo de la 
cursor. Luego hay que trasladar la

a el 
ocho

de 
Luego hay que trasladar

de las muchas dificultades que se presentan al
su tareia de recomponer la -figura, es un pequeño animalito 

en coger las piezas. Hay que disparale con el

Una
en su tareia de recomponer la -figura, es un 
empeñado en coger las piezas. Hay que disparale 
joystick para evitar que destruya el trabajo.

jucjador

con

Cada 
adecuado el

vez que 
ordenador

se consigue colocar una pieza 
emite un sonido.

en el 1 ugar

El juego termina con la reconstrucción total del puzzle.

Los que no se interesen por los juegos de paciencia, 
más a-ficionados a los juegos creativos, 
programa materia más que suficiente con que satisfacerse, 
porque la subrutina de creación de dibujos es, en si sóla, 
un prqgrama en el que se han explotado al máximo las capaci­
dades gráficas del Amstrad.

y sean
encontrarán en este

que 
la subrutina de creación de dibujos es,

créâti vos 
materia más que su-ficiente con

10 ENV 1,15,-1,5
20 ENV 2,1,15,2,15,-1,3
30 ENV 3,8,1,6,3,1,6,1,0,100^8
40 MEMORY 29999

1,6, -1,6—
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II THEN 160

50 DIM EPy.(100;4) ,EIM7.(2O,25,1) ,C0(15,l) ,SC7.(100) 
60 N=42800:RESTORE 90 
70 READ C^sIF C*="FIN" THEN 110
80 C=VAL("&"+Ci:) : POKE N, C : N«=N+1 s GOTO 70 ..
90 DATA le,8,1,0,0,21,0,0,16,4,7e,2,23,3,15,c2
100 DATA 3a,a7,d5,ll,fc,7,19,dl,ld,c2,38,a7,c9,FIN 
no N=42830s RESTORE 140 
120 READ Ci:: IF C»="FIN
130 C=VAL<"&"+Ci)s POKE N,CsN=N+1: GOTO 120
140 DATA 58,A7,D5,11,FC,7,19,D1,1D,C2,56,A7,C9,FIN
150 DATA 58,A7,D5,11,FC,7,19,D1,1D,C2,56,A7,C9,FIN
160 FOR N=3 TO 15:INK N,N+10sNEXT
170 DATA 3E,0,32,52,A8,32,53,A8,2A,55,A8,E5,1,28
180 DATA 28,0,9,Cl,IE,8,16,4,A,BE,CO,23,3,15,20,F8
190 DATA D5,11,FC,7,19,E5,C5,E1,19,E5,C1,E1,1D,2O
200 DATA E6,30,
210 DATA 64,3E,1,BE,CO,23,5,20,FA,32, 
220 RESTORE 170:N=43000 
230 READ Cis IF Ci="FIN" THEN 250
240 C=VAL("&"+Ci)SPOKE N,C:N=N+1sGOTO 230 
250 MODE 
ONES
260 PRINT:PRINT:PRINT 
270 PRINT
280 PRINT " * 2 - SALVAGUARDA EN CASETE DE LOS DIBUJOS"
290 PRINT:PRINT " * 3 - LLAMADA A LOS DIBUJOS DESDE EL CASET 
E" 
300 PRINT:PRINT 
310 PRINT:PRINT " * 5 
320 PRINT:PRINT " * 6 
330 PRINT:PRINT " * 7 
340 Ai=INKEYisIF Ai«""
350 A=VAL(Ai):IF A=0 OR N0T(A=7) THEN 340
360 ON A GOTO 4240,4660,4820,3720,370,4940,1940 
370 REM
380 GOTO 5100 
390 MODE 2:PRINT 
400 Ai=UPPERi(INKEYi): IF Ai="" 
410 IF Ai="N" 
420 IF NOT(Ai="S") THEN 250 
430 CLS:PRINT
440 IF NOT (N=l OR N=2 OR N=3 OR N=i)THEN 430 
450 DEP=30000+(N-1)»3200 
460 AR=49812 
470 MODE 0:GOSUB 3100 
480 GOTO 510 
490 REM 
500 MODE 0
510 PEN 15sC=0sV=-l:VI=1:IND«l:C0=15
520 LOCATE 1,1:PRINT "IMPZraPI"
530 FOR N=0 TO 15:IF C0<N,l)=27 THEN 550
540 INK N,CO(N,O),CO(N,1): GOTO 560
550 INK N,CO(N,O)
560 NEXT: IF CO (15,0) <20 AND CO ( 15,1 ) 027 THEN INK 15,24 
570 FOR N=0 TO 15
580 PEN Ns LOCATE N+1,3:PRINT HEXi(N)sNEXT

CCQ
?

ET IS?

2Θ,4,23,3D,20,FC,36,1,21,94,A7,6
5,AS,C9,FIN

II
SINK 1,20:BORDER 0:INK 0,0 s LOCATE

* 1 INSTRUCCIONES

II * 4

II

II

6s PRINT "OPCI

ESCOGER LA PALETA DE COLORES" 
CREACION O MODIFICACION DE DIBUJOS" 
LISTA DE DIBUJOS EN MEMORIA" 
JUEGO

THEN 340
II

DESEAS ACORDARTE DE UN DIBUJO (S/N)?" 
THEN 400

THEN 490

"OUE NUMERO? "s INPUT N
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590 X=160:Y=112
600 LOCATE 1,22:PEN 15:PRINT"COMde#;P-E-V-C-R-F"
610 B=TEST(X,Y)
620 PT=O
630 A=J0Y<0):PLOT X,Y,O:PLOT X,Y,15:F0R F=1 TO VI:NEXT 
640 A*«UPPER$ ( INKEY«:) : IF AS»" " THEN GOSUB 840 
650 IF AS»"Μ" THEN 1330 
660 IF A=0 THEN 630 
blQ PLOT Χ,Υ,Β 
680 IF A>10 THEN PT»1:A»A-16 
h9Q IF A=4 THEN X»X-4
700 IF A=8 THEN X»X+4
710 IF A»2 THEN Y»Y-2
720 IF A=1 THEN Y»Y+2
730 IF A=9 THEN X»X+4:Y=Y+2
740 IF A=10 THEN X=X+4:Y»Y-2 
750 IF A»6 THEN X=X-4:Y=Y-2
760 IF A»5 THEN X=X-4:Y=Y+2
770 IF X<160 THEN X=160
780 IF X>476 THEN X»476
790 IF Y<112 THEN Y=112
800 IF Y>270 THEN Y=270
810 IF PT»O THEN 610 
820 PLOT X,Y,CO 
830 GOTO 610 
840 REM 
850 LOCATE 20,1:PRINT
860 AS»UPPERS(INKEYS): IF AS»
870 IF AS="R" THEN GOSUB 1060 
880 IF AS="E" THEN GOSUB 1520 
890 IF AS»"F" THEN GOSUB 1820 
900 IF AS="V" THEN GOSUB 950 
910 IF AS="C" THEN GOSUB 1000 
920 IF AS="P" THEN GOSUB 4190 
930 LOCATE 20,1:PRINT" 
940 REM 
950 V»NOT V 
960 LOCATE 5,1 
970 IF V=0 THEN VI»100:PRINT"LENT 
980 IF V»-l THEN VI=1:PRINT"RAPI 
990 LOCATE 20,1: PRINT" "1 RETURN 
1000 REM 
1010 LOCATE 1,24:INPUT"COLOR"5 COS:IF COS»"" 
1020 CO«VAL ("8<"+C0S) 
1030 LOCATE 1,24:PRINT 
1040 LOCATE 20,1:PRINT 
1050 RETURN 
1060 REM 
1070 PLOT X,Y,B:CF»B 
1080 LOCATE 1,23:PRINT"
1,090 LOCATE 1 ,23: INPUT "COLOR DEL BORDE " ; CBS 
. ......... THEN 1090 ELSE CB»VAL ( "?<"+CBS)

Il 11 THEN Θ60

II

II

II

II

! RETURN

II

II

11

II

THEN 1010

II

1100 IF CB*=""
1110 LOCATE 1,24:INPUT"COLOR RELLENO."5CR$ 

■ THEN 1110 ELSE CR=VAL ( "«<"+CRí:)1120 IF CRS»""
1130 LOCATE 1,23:PRINT
1140 LOCATE 1,24:PRINT

II

11

II

II
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•I1150 LOCATE 20,Is PRINT"
1160 XX=XsYY=YsPLOT X,Y,CF:AX=X 
1170 Aí:=INKEYá:s IF A«:«" " THEN 1320 
1180 T=TEST(X,Y) 
1190 IF NOT(T=CF) THEN 1220 
1200 X=X-4;IF X>160 THEN 1170 
1210 X=X+4:G0T0 1270 
1220 T=TEST(X,Y)sIF NOT(T=CB) THEN 1200 
1230 X=X+4:IF X>476 THEN 1320 
1240 IF X>AX THEN 1250 ELSE 1260 
1250 TT=TEST(X,Y+2): IF TT=CB THEN 1320 
1260 T=TEST(X,Y)sIF T=CB THEN 1230 
1270 H«X
1280 T=TEST(H,Y)sIF T=CF THEN PLOT H,Y,CR 
1290 H=H+4sIF H>476 THEN 1310 
1300 T=TEST<H,Y>sIF NOT(T=CB) THEN 1280 
1310 Y«Y-2sIF Y>=112 THEN AX=XsGOTO 1170 
1320 Y=YYbX=XXsB=CR:PLOT X,Y,BsRETURN 
1330 REM
1340 PLOT X,Y,BsLOCATE 1,1sINPUT"IMAGE No 
1350 IF I$= 
1360 IF KI OR I >4 THEN 1340 
1370 ARR=(I—1)*3200+30000 
1380 FOR N=0 TO 9 
1390 FOR M=0 TO 9 
1400 DEP=49812+M*4+N*80
1410 HDEP=INT <DEP/256)*LDEP=DEP-HDEP*256 
1420 HARR=INT<ARR/256> sLARR=ARR-HARR*256 
1430 POKE 42806,LDEP 
1440 POKE 42807,HDEP 
1450 POKE 42803,LARRSPOKE 42804,HARR 
1460 CALL 42800 
1470 ARR=ARR+32 
1480 NEXT M,N 
1490 FOR N=0 TO 15:POKE 42860+N*2,CO(N,0) 
1500 POKE 42861+N*2,C0(N,1)sNEXT 
1510 GOTO 250 
1520 REM 
1530 PLOT X,Y,BsCA=B 
1540 LOCATE 1,24:INPUT"NUEVO C0UL"5CN$

THEN 1540 ELSE CN=VAL ( "8<"+CN.$:)

"j 1$
H II THEN 1340 ELSE I=VAL(Ií:)

1550 IF CN$= 
1560 LOCATE 1,24:PRINT" 
1570 XX=XsYY=Y
1580 A$=INKEY#sIF As|:="
1590 PLOT X,Y,CN 
1600 X=X+4:GOSUB 1770
1610 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580
1620 Y=Y+2sGOSUB 1770
1630 IF TEST'<X,Y)=CA THEN 1580 
1640 X=X-4;GOSUB 1770
1650 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580
1660 X=X-4:GOSUB 1770
1670 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580
1680 Y=Y-2:GOSUB 1770
1690 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580 
1700 Y=Y-2sGOSUB 1770

Il II

II

"THEN 1760
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Il II THEN 1840 ELSE CN=VAL ( "Sc"+CN$)

"THEN 1930

II ;B=CN5 RETURN

II ": RETURN

II

IMAGEN".1$
" " TWPN 7=:^-7OO* ( I NT ( RND ( 1 ) *4 ) ) +30000*8010 2030
II

1710 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580 
1720 X=X+4!GOSUB 1770 
1730 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580 
1740 X=X+4ïGOSUB 1770 
1750 IF TEST(X,Y>=CA THEN 1580 
1760 X=XXsY=YY;B=CN:PLOT X,Y,Bs LOCATE 20,1:PRINT 
1770 IF X>476 THEN X=476 
1780 IF X<160 THEN X=160 
1790 IF Y>270 THEN Υ=270 
1800 IF Υ<112 THEN Υ=112 
1810 RETURN 
1820 REM 
1830 PLOT X,Y,B:CA=B 
1840 LOCATE 1,24:INPUT"NUEVO COLOR";CN< 
1850 IF CNíf=
1860 LOCATE 1,24:PRINT" 
1870 F=160 
1880 T=112 
1890 A^=INKEY4:: IF A^="
1900 IF TEST<F,T)=CA THEN PLOT F,T,CN 
1910 T=T+2:IF T<272 THEN 1890 
1920 F=F+4:IF F<480 THEN 1880 
1930 LOCATE 20,ItPRINT" 
1940 REM
1950 MODE 2:INK 1,24:INK 0,1
1960 FOR N=1 TO 100; EP7. (N, 0) =0: SC’/. <N) =0: POKE 42899+N,0: NEXT 
1970 POKE 42998,1: POKE 42999, 1 ; SC7. (98) =1 ; SC7. (99) =1 : PB=O 
1980. FOR N=1 TO 20; FOR M=1 TO 25
1990 EIM7. (N,Μ,0) =0: ElM7. (N,Μ, 1 ) =0; NEXT Μ.N 
2000 INPUT 
2010 IF
2020 Z= ( VAL ( I if ) -1 ) *3200+30000 :
2030 PRINT;PRINT"CON 0 SIN PUZZLE (C/S)" 
2040 Ai=UPPER«: ( INKEYS) : IF AS»" "THEN 2040 
2050 GOB»O;IF AS="C" THEN GOB=1
2060 FOR N=0 TO 15; IF CO (N, 1X27 THEN 2080 
2070 INK N,CO(N,0); GOTO 2090 
2080 INK N,CO(N,0),C0(N,1) 
2090 NEXT 
2100 MODE 0:GOSUB 3090 
2110 FOR N=1 TO 98 
2120 L=INT(RND(1)*98)+1 
2130 IF NOT EP7.(L,0)=0 THEN 2120 
2140 EP7.(L,0)=N 
2150 NEXT 
2160 EP7. (99,0) =99 : EP7. ( 100,0 ) = 100 
2170 N=1 
2180 FOR Y=1 TO 15:IF INT(Y/2)=Y/2 THEN 2200 ELSE 2190 
2190 FOR X=1 TO 13 STEP 2;GOSUB 2220:NEXT X;GOTO 2210 
2200 FOR X«2 TO 12 STEP 2;GOSUB 2220;NEXT X 
2210 NEXT Y;GOTO 2310 
2220 EIM7. (X,Y,O)=N 
2230 C=49152+(X—1)*4+(Y—1)*80
2240 EP7.(N,2)=INT (C/256) : EP7. (N, 1 ) =C-EP7. (N,2) *256 
2250 C=(EP7.(N,0)-l)*32+Z 
2260 EP7. (N,4)=INT(C/256) ;EP7.(N

Il II

1 )=C-EP7,<N,4)*256
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2270 POKE 42836,EP7. (N,l) : POKE 42837,EP7. (N, 2)..r m... at Ui-Sk. -r f if /· \ y /
2280 POKE 42833,EP7. (N,3) : POKE 42834 ,EP7. (N,4)
2290 CALL 42830
2300 N=N+1:RETURN
2310 FOR N=0 TO 4 STEP 4
2320 C=Z+3136+N*8ïHDEP=INT(C/256)tLDEP=C-HDEP*256
2330 EP7. (99+N/4,3) =LDEP; EP% (99+N/4,4 ) =HDEP
2340 POKE 42833,LDEPsPOKE 42834,HDEP
2350 POKE 42836,160+NsPOKE 42837,199
2360 EP7. (99+N/4,1) =160+Ns EP7. (99+N/4,2) =199

2330 EP7. (99+N/4,3) =LDEP; EP% (99+N/4,4 ) =HDEP
2340 POKE 42833,LDEPsPOKE 42834,HDEP
2350 POKE 42836,160+NsPOKE 42837,199

:E1II

2370 CALL 428305 NEXT
2380 EIM7. (9,24,0) =99sEIM7. <10,25,0) =100
2390 LOCATE 15,15s PEN 15s PRINT 0
2400 CH=REMAIN(0)s CH=REMAIN(1) 
2410 EVERY 100,1 60SUB 3210
2420 IF GOB=O THEN 2430 ELSE AFTER 500,0 GOSUB 3420 
2430 SCORE=O
2440 IND=15PEN=15
2450 X=15s Y=1O5DI5LOCATE X,YsPRINT CHR:Í < 159) s El 
2460 A=J0Y(0)5lF INKEY(47)=0 THEN IND=1
2470 IF INKEY(60)=0 THEN A=REMAIN(0)sA=REMAIN(1)sGOTO 250 
2480 IF INKEY(18)=0 THEN IND=IND+1
2490 IF A=0 THEN 2460 
2500 IF A>16 THEN 2650 
2510 EIM7.(X,Y, 1 ) =0 
2520 IF NOT EIM7. (X , Y,0) =0 THEN 2540 
2530 DISLOCATE X,Y5PRINT" 
2540 GOSUB 2920
2550 IF NOT EIM7. < X , Y,0) =0 THEN GOTO 2580 
2560 DISLOCATE X,Y5PRINT CHR^<159)1EI 
2570 GOTO 2460 
2580 N«EIM7.<X,Y,0)
2590 DISLOCATE X,Y5PRINT CHR«<159)sEI 
2600 IF JOY(O)=O THEN 2600
2610 POKE 42833,EP7.<N,3) sPOKE 42834,EP7. <N,4) 
2620 POKE 42836, EP7. < N, 1 ) s POKE 42837, EP7. < N, 2 ) 
2630 CALL 42830 
2640 GOTO 2460 
2650 REM 
2660 IF ΕΙΜ·/.<Χ,Υ,0)»0 THEN A-A-16 GOTO 2530 
2670 IF Y>15 THFN POKE 428ΘΘ+(Y~16)*1O+X, 
2680 AV=EIM7.(X,Y,0) s Dis LOCATE X,YsPRINT2 
2690 A=A-16 
2700 GOSUB 2920 
2710 N=EIM7.(X,Y,0) 
2720 C=<X-l)*4+<Y-l)*80+49152 
2730 HARR=INT(C/256)sLARR=C-256*HARR 
2740 POKE 42836,LARR5 POKE 42837,HARR 
2750 POKE 42833, EP7. ( AV, 3 ) s POKE 42834, EP7. ( AV, 4 ) 
2760 CALL 42830
2770 EIM7. < X , Y, 0 ) =AV s EP7. < AV, 1 ) =LARR s EP% ( AV, 2 ) =HARR 
2780 A=J0Y(0)3lF INKEY(47)=0 THEN IND=1 
2790 IF INKEY(18)=0 THEN IND=IND+1 
2800 IF A=0 OR A=16 THEN 2780 
2810 IF A<16 AND N=0 THEN 2900 
2820 IF A<16 AND NOO THEN 2780

sEI:EIM7.(X,Y,0)=0
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! El !EIM%<X,Y,O)=05 GOTO 2690H
2830 IF NOT N=0 THEN 2850 
2840 DISLOCATE X,YsPRINT" 
2850 POKE 42836,lårrs POKE 42837,HARR 
2860 POKE 42833,EP"/. <N,3) : POKE 42834,EP"/. (N,4) 
2870 CALL 42830 
2880 EIM"/.(X,Y,O)=N 
2890 GOTO 2690
2900 IF Y>15 THEN GOSUB 3230s IF PEEK (43091’) =1 THEN 3300 
2910 GOTO 2540 
2920 Dis IF A=1 THEN Y=Y-1 
2930 IF A=2 THEN Y=Y+1 
2940 IF A=4 THEN X=X-1 
2950 IF A=8 THEN X=X+1 
2960 IF A=5 THEN Y=Y-lsX=X-l 
2970 IF A=9 THEN Y=Y-15X=X+1 
2980 IF A=6 THEN Y=Y+lsX=X-l 
2990 IF A=10 THEN Y=Y+1;X=X+1 
3000 IF X>20 THEN X=20 
3010 IF X<1 THEN X=1 
3020 IF Y>25 THEN Y=25 
3030 IF Y<1 THEN Y=1 
3040 IF X>10 AND Y>15 THEN X=10sY=15 
3050 IF X=HO AND Y=VE THEN GOSUB 3650 
3060 s 
3070 FOR R=1 TO INDsNEXT 
3080 Els RETURN 
3090 DEP=ZsAR=50392 
3100 FOR N=0 TO 9 
3110 FOR M=0 TO 9 
3120 ARR=AR+M*4+N*80
3130 HDEP=INT(DEP/256)s LDEP=DEP-256*HDEP 
3140 HARR=INT(ARR/256)sLARR=ARR-HARR*256 
3150 POKE 42836,LARR8 POKE 42837,HARR 
3160 POKE 42833,LDEPSPOKE 42834,HDEP 
3170 CALL 42830 
3180 DEP=DEP+32 
3190 NEXT M,N 
3200 RETURN 
3210 SCORE=SCORE-lsIF SC0RE<0 THEN SCORE=O 
3220 DISLOCATE 15,15s PRINT SCOREsEIsRETURN 
3230 REM
3240 POKE 43093,LARR8 POKE 43094,HARR 
3250 U= ( X-1 )+10* ( Υ-Ί6) s POKE 43092-,U 
3260 CALL 43000
3270 IF PEEK(43090)=! THEN SOUND 132,120,20,7
3280 IF SC"/.(U)=O THEN SC0RE=SC0RE+10s SC"/. (U) =1 s PB=PB+1 
3290 RETURN 
3300 REM 
3310 ElsA=REMAIN(O)sA=REMAIN(l)sDI 
3320 BORDER 0,9*S0UND 135,0,0
3330 LOCATE 1,1sPRINT"PUZZLE COMPLETO" 
3340 LOCATE 15,15s PRINT"
3350 LOCATE 1,3s PRINT"VOS POINTSs"5 SCORE 
3360 LOCATE 1,5s PRINT"OTRA JUGADA?" 
3370 A$=UPPER.ÿ(INKEY-Î) s IF AS= 
3380 IF Aí:="N"THEN 250

""THEN 3370

4S



PROGRAMAS DE GRAFICOS

-rer5510

THEN 3540

THEN VE=15

3630

3390 IF NOT Ai:="O"THEN 3370 
3400 BORDER 0 
3410 GOTO 1940 
3420 REM
3430 SOUND 130,506,-32768,0,3,10 
3440 DI:H0=20*VE=l
3450 LOCATE HO, VE: PRINT CHRit(225) 
3460 CH=REMAIN(O) 
3470 TP=INT(RND(TIME)*50)+30 
3480 EVERY TP,0 GOSUB 
3490 El:RETURN 
3500 REM 
3510 DI:LOCATE HO,VE:PRINT 
3520 IF HOC 13
3530 HO=HO-1NT(RND(TIME)*3):VE=VE+1NT(RND(TIME)*2): GOTO 3550 
3540 H0=H0-5+INT(RND(TIME)*11);VE=VE-4+INT(RND(TIME)*9) 
3550 IF HOCl THEN HO=1 
3560 IF HO>20 THEN H0=20 
3570 IF VECl THEN VE=1 
3580 IF VE>15 
3590 LOCATE HO,VE
3600 IF EIMZ (HO, VE, 0) =0 OR NOT (EIM7. (HO, VE, 1 ) =0) THEN 
3610 PRINT CHRsP (224) : SOUND 129,100,0,0,2
3620 SCORE=SCORE-10 : EIM7. ( HO, VE , 1 ) = 1 ; EI : RETURN 
3630 PRINT CHRi:(225) 
3640 El:RETURN 
3650 REM 
3660 CH=REMAIN(O)
3670 DI; LOCATE X,Y;PRINTY·· ";HO=O:VE=O
3680 SOUND 131,0,0,0,1
3690 TP-INT(RND(1)*(100-PB)*30)+50 
3700 AFTER TP,0 GOSUB 3420 
3710 El;RETURN 
3720 REM 
3730 MODE
3740 PRINT"16 CIFRAS NUMERADAS DE Ó A F APARECERAN 
3750 PRINT"EN LO ALTO DE LA PANTALLA
3760 PRINT:PRINT"CON AYUDA DE LOS CURSORES,
3770 PRINT"POSICIONA EL ASTERISCO DEBAJO DE LA CIFRA" 
3780 PRINT
3790 PRINT"DESPUES PRESIONAR ESPACIO PARA MOVER LOS COLORES" 
3800 PRINT:PRINT;PRINT"SI SE DESEAN DOS COLORES POR LAPIZ,"; 
3810 PRINT"PRESIONAR ENTER PARA ACCEDER AL SEGUNDO COLOR"
3820 PRINT;PRINT"EN EL TRANSCURSO DEL";
3830 PRINT" DIBUJO,PUEDES MODIFICAR LOS COLORES"
3840 PRINT"PRESIONANDO ESPACIO DESPUES DE P (DE PALETA) 
3850 PRINT:PRINT
3860 PRINT"TERMINADA LA SELECCION,PRESIONAR COPY
3870 PRINT: PRINT" -------------PRESIONAR";
3880 PRINT" Μ PARA MENU,ESPAC10 PARA CONTINUAR— 
3890 GOSÜB 3910;GOTO 250 
3900 REM
3910 A^=UPPERi:( INKEYi) ; IF Ai-""THEN 3910
3920 IF Ai="M" THEN RETURN
3930 MODE O;PEN 15:INK 15,24:CO(15,0)=24:CO(15,1)=27 
3940 FOR N=0 TO 14:CO(N,0)=0:CO(N,1)=27:NEXT

? 0,5

2: BORDER 0 sINK 0,0:1NK 1,20
■■ > 

?
u

** · 
*

H

II

II
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>1 II THEN 4000

3950 FOR N=0 TO 15 
3960 LOCATE N+1,3 
3970 PRINT HEX^(N):NEXT 
3980 Ν=1!Μ=θ!θ=-1 
3990 LOCATE N,4:PEN 15:PRINT"* 
4000 Aí=INKEY«!IF A«= 
4010 LOCATE N,4;PRINT
4020 AS=ASC(A«) ! IF AS=8<E0 THEN RETURN 
4030 IF ASO&F2 THEN 4060 
4040 N=N-1!Q=-l! IF N<1 THEN N=1 
4050 GOTO 3990 
4060 I-F NOT AS=iS<F3 THEN 4090 
4070 N=N+1!Q=-l! IF N>16 THEN N=1 
4080 GOTO 3990 
4090 IF AS=&D THEN Q=NOT’Q 
4100 IF NOT AS=8<20 THEN 3990 
4110 l*l=M+l!lF M>26 THEN M=0 
4120 LOCATE 17,3!PEN 15!pRINT Μ; 
4130 INK N-1,Μ!LOCATE N 
4-140 CO (N-1 , 1+Q) =1*1
4150 IF (3=-l THEN INK N-l,l*l!GOTO 4170 
4160 INK N-1,CO(N—1,0),Μ 
4170 PEN N-1!LOCATE N,3!PRINT HEX«(N-1) 
4180 PEN 15!GOTO 3990 
4190 REM 
4200 N=CO+1!Μ=θ!Q=-l!GOSUB 3990 
4210 LOCATE 20,1!PRINT" 
4220 RETURN 
4230 END 
4240 REM INSTRUCCIONES 
4250 MODE 2!INK 1,20!INK 0,0!BORDER 0 
4260 PRINT!PRINT!PRINT 
4270 PRINT
4280 PRINT!PRINT!PRINT 
4290 PRINT 
4300 PRINT!PRINT!PRINT 
4310 PRINT CHR«(34);"llevas" 
4320 PRINT! PRINT! PRINT 
4330 PRINT 
4340 PRINT 
4350 PRINT
4360 PRINT!PRINT 
4370 PRINT 
4380 PRINT "esconder los elementos del 
4390 PRINT " puzzle con lo que perderás puntos" 
4400 PRINT!PRINT "Deshazte del bicho con"; 
4410 PRINT 
4420 PRINT!PRINT 
4430 PRINT 
4440 PRINT 
t i da" 
4450 PRINT!PRINT 
4460 PRINT 
4470 PRINT 
II

Il II

1 ; PEN N-1: PRINT HEXí:(N-l)

II ! LOCATE 17,3sPRINT II II

II

II

II

9
II

II «

II las 8 direcciones.

II

II

II

Con ayuda del 
joystick deberás reconstruir un puzzle...

Te puedes desplazar en
Una cruz marca tu posición.

Disparando te ";
;CHRi:(34> ;

Una copia de la imagen completa 
aparece en la parte posterior izquierda de la
pantalla. Debes reconstruir";
el puzzle a la izquierda de esta copia

, un

II

II

II

II la pieza contigo 
s 

II

II n

II

II

II

II
Si escoges la opcion GOB 

pesado animalito vendra de vez en cuando para 
5

9
II

II

II

II

II

Deshazte del bicho con 
simplemente pasando por encima 

El ordenador señala con un pitido "; 
cualquier colocación adecuada de una pieza, 
y cuando el puzzle esta acabado se acaba la par

el joystick
II

II

II

II

II

II n
9

Pulsando Enter se va disminuyendo",; 
poco a poco la velocidad de desplazamiento,"; 

pulsando espacio se vuelve a la velocidad maxima

4480 PRINT!PRINT It >> B
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liH

il II

11

pulsa cualquier tecla 
THEN 4500 

"Antes de empezar el juego,"; 
hay que crear los dibujos que serán

por el programa 
Estos dibujos pueden guardarse en

;CHR*<34);
II

II

11

Il a
9

11

11

fl Se pueden memorizar hasta 4 dibujos"

II La paleta de colores debe ser escogida antes"; 
y puede modificarse";

II durante el trazado. Il

II «

II Pulsa cualquier tecla ----------------
THEN 4650 ELSE 250

II

Il il

11 Salvaguarda
Da un nombre a los dibujos (eventualemnet

II Velocidad de almacenamiento(0/1)";v

il

THEN 4750

4490 PRINT
4500 a$= INKEY:*:: IF aí:= 
4510 CLS:PRINT:PRINT:PRINT 
4520 PRINT
4530 PRINT "desperdigados";CHR*(34): PRINT 
4540 PRINT:PRINT
4550 PRINT"casete y vueltos a SER llamados posteriormente"; 
4560 PRINT" (SALVAGUARDA Y CARGA)"
4570 PRINT:PRINT 
4580 PRINT 
4590 PRINT 
4600 PRINT" de comenzar el dibujo, 
4610 PRINT "durante el trazado. Es común a los 4 dibujos 
4620 PRINT: 
4630 PRINT:PRINT 
4640 PRINT 
4650 a*:=INKEYi:: IF ast= 
4660 REM 
4670 MODE 2:PRINT 
) " 
4680 INPUT c«: 
4690 INPUT 
4700 IF v>l OR v<0 THEN 4690 
4710 SPEED WRITE v 
4720 CLS
4730 PRINT"PREPARE EL MAGNETOFONO,DESPUES PRESIONE ESPACIO 
4740 C<:="!"+C$ 
4750 A$=INKEYí:: IF A*:="" 
4760 IF NOT A$=" "THEN 250 
4770 SAVE C*,B,30000,13000 
4780 CLS:PRINT"OTRA MAS?(S/N) 
4790 A<:=UPPER.*: ( INKEY*:) : IF A*:= 
4800 IF A*:="0 
4810 GOTO 
4820 REM 
4830 MODE
4840 PRINT"METE EL NOMBRE DE LOS DIBUJOS(EVENTUALMENTE)" 
4850 INPUT C*::C*:=" ! "+C:í 
4860 CLS
4870 PRINT"PREPARE EL MAGNETOFONO DESPUES DE PRESIONAR ESPAC 
10" 
4880 A*:= INKEY*:; IF 
4Β9Ό IF NOT A*:= 
4900 LOAD C$,30000 
4910 FOR N=0 TO 15
4920 CO(Ν,Ο)=PEEK(42860+N2); CO(N,1)=PEEK(42861+N*2): NEXT 
4930 GOTO 250 
4940 REM
4950 DATA 49152,49192,50352,50392  
4960 RESTORE 4950
4970 FOR N=0 TO 15:IF CO(N,1)=27 THEN 4990
4980 INK N,CO(N,O) ,C0(N,1): GOTO 5000
4990 INK N,CO(N,O) 
5000 NEXT
5010 MODE O;FOR PTE=O TO 
5020 DEP=30000+PTE*3200

Il II THEN 4790
THEN 4720

250

Il II THEN 4880
"THEN'250II

c.
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9 i J. : PR I NI

5030 READ AR:GOSUB 3100
5040 NEXT PTE
5050 PEN 15
5060 LOCATE 5,11 : PRINT"1";LOCA lE
5070 LOCATE 5,15;PRINT"3": LOCATE 15,15:PRINT"4"
5(380 LOCATE 1 , 13; PRINT"PREbidtxiH UNA TECLA" 

THEN 5090 ELSE 2505090 Aá:=INKEYí; IF Αί:=="" |
5100 ELSE 250
5110 MODE 2: INK. 1,20: INK 0,0:BORDER 0
5120 PRINT: PRINT: PRINT’MZON LA .......
5130 PRINT" i

NiNi ;hrinT"C0N la ayuda ■·.
DEL JOYSTICK,PUEDES IIESPLTûiZAR 

5140 PRINT"EN EL INTERIOR DE"; 
5150 PRINT 
5160 PRINT:PRINT"EL HACER FUEGO DEJA UNA MARCA" 
5170 PRINT 
5180 PRINT"PARA TENER ACCESO ALOS COMANDOS,PULSA ESPACIO" 
5190 PRINT;PRINT"LISTA DE COMANDOS;" 
5200 PRINT 
5210 PRINT"-V:FRENA 0 ACELERA EL DESPLAZAMIENTO" 
5220 PRINT"-P:PERMITE MODIFICAR LA PALETA DE COLORES" 

O PRINT"-R:RELLENA UNA SUPERFICIE CERRADA CON UN COLOR 
5240 PRINT" (SITUA AL CURSOR EN LO 
5250 PRINT"MAS ALTO DE LA SUPERFICIE)" 
5260 PRINT;PRINT"-E;CAMBIA EL COLOR DE UN 
5270 PRINT 
5280 PRINT"-C;PERMITE CAMBIAR DE BOLI" 
5290 PRINT"-F;CAMBIA EL COLOR DE FONDO. 
5300 PRINT"SITUAR EL CURSOR SOBRE EL COLOR AREEMPLAZAR" 
5310 PRINT;PRINT"-PARA MEMORIZAR"; 
5320 PRINT" 
5330 PRINT" 

40 PRINT;PRINT" 
5350 At=INKEY«;IF A«="" 
5360 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"-LOS COMANDOS R,E,F PUEDEN SER 
5370 PRINT"INTERRUMPIDOS EN TODO MOMENTO PULSANDO ESPACIO 
5380 PRINT;PRINT"PRESIONA"; 
5390 PRINT 
5400 A$=UPPER«(INKEY«); IF A«="" 
5410 IF A«="M" THEN 250 ELSE 390

EL CURSOR"

UNA VENTANA DE 80X80 PUNTOS,Y EN 8 DIRECCIONES H

cr

II

II

H B

« B

RECINTO(SITUAR EL CURSOR SOBRE DICHO RECINTO)"

II a

UN DIBUJO PRESIONAR 1*1 SIN PULSAR ESPACIO 
(PUEDE MEMORIZAR 4DIBUJ0S)" 

—PULSA UNA TECLA— 
THEN 5350

II

II

·

Μ PARA EL MENU,0 SOBRE ESPACIO PARA CONTINUAR" 
THEN 5400

CIRÇyUQS Y OVALOS

Amstrad i ncluye 
para

se

El Amstrad incluye una versión de BASIC carente de 
trucciones para el trazado de círculos o de óvalos, 
deficiencia se puede salvar mediante pequeñas subrutinas, 
adecuadamente incluidas en los programas que lo precisen.

una versión de BASIC 
o 

pequeñas

carente 
de

i ns- 
Esta

El listado adjunto incluye varias posibilidades de este tipo; 
dibujo de círculos, de circunferencias y de óvalos. Se ha 
incluido asimismo una pequeña demostración gráfica que genera 
circunferencias de radio, centro y color aleatorio de forma 
constante.

de círculos,

de radio 1

:.ec;.
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La 
di bujar 
en 1 os 
traz ado.

queinclusión de estas sutarutinas en programa 
este tipo de figuras sólo requiere un pequeño 
datoss radio. oosición del centro y el colorrad i o, posi c i ón del centro y el

preci sen 
cambi o 

del

il 1: CIRCULOS"

6: ACABAR"
II

(I

,A;IF A>6 OR A<1 THEN 10

10 MODE 1:LOCATE 1,1:PRINT 
20 LOCATE 1,3:PRINT "2: OVALOS" 
30 LOCATE 1,5:PRINT "3: CIRCULOS SOLIDOS" 
40 LOCATE 1,7:PRINT "4: CIRCULOS CONCENTRICOS 
50 LOCATE 1,9:PRINT "5: CIRCULOS POR PUNTOS" 
60 LOCATE 1,11:PRINT " 
70 LOCATE 1,15:INPUT "
80 ON A GOSUB 100,280,370,520,610,680 
90 GOTO 10 
100 REM cambiar circuios 
lio MODE O:CLS:CLG
120 FOR n=l TO 15:INK η,INT(RND*27): NEXT η
130 χ = ΙΝΤ <RND*639):y=INT(RND*399);r=INT(RND*80) 
140 ci=INT (RND*15) 
150 BORDER INT(RND*27)
160 IF r=0 THEN 120
170 s=r*r 
180 r=r-l
190 IF r=0 THEN 120
200 s=SQR(s-r*r) 
210 l=2+z 
220 sl=x-2
230 IF sKO THEN l=l+sl:sl=0
240 PLOT si,y+r,ci:DRAWR 1,o,ci 
250 IF (y-rXO THEN 180
260 PLOT si,y-r,ci ;DRAWR 1 
270 GOTO ISO 
280 REM Ovalos 
290 MODE 1:CLS:CLG 
300 DEG 
310 x=320:y=200:r=50 
320 ORIGIN 
330 FOR a=l TO 360
340 PLOT r*C0S(a),r*2*SIN(a) 
350 NEXT a 
360 RETURN
370 REM circuios solidos 
380 MODE 1:CLS:CLG
390 X =320: y=200:s=50 
400 IF s=0 
410 r=s*s 
420 s=s-l
430 IF s=0 THEN RETURN 
440 z=SQR (r-s*s) 
450 l=2+z 
460 sl=x—z
470 IF sKO THEN l=l+slisl=0 
480 PLOT si,y+s:DRAWR 1,0 
490 IF y-5<o THEN 420
500 PLOT sl,y-s:DRAWR 1,0

,D,ci

>! ,y

THEN RETURN

50



PROGRAMAS DE GRAFICOS

510 GOTO 420
520 REM circuios concéntricos
530 MODE IsCLSsCLG
540 r=100:r2=50!χ=32θ!y=200
550 DEG
560 ORIGIN x,y
570 FOR a=l TO ZhO
5Θ0 PLOT r*C0S(a>,r*SIN<a)
590 PLOT r2*C0S(a),r2*SIN<a)
600 NEXT a:RETURN
610 REM circuios
620 MODE 1!CLS:CLS
630 r=100!x=320;y=200
640 ORIGIN x ,-y
650 FOR a=l TO 360
660 PLOT r*C0S(a),r*SIN<a)
670 NEXT a 
6Θ0 RETURN

R^PR^SENTACÍON de ESTADISTICAS

de este programa requiere elejecución de este programa requiere el uso de una 
Es una buena ilustración de los modos de !

añadiendo las posibili-

La 
de disco, 
ción de los ficheros con el Amstrad 
dades grá-ficas de este ordenador.

■f i n

unidad 
uti liza-

último de esta utilidad es la representación de esta- 
mediante el convenio de barras de rea proporcional

El
di sti cas
al porcentaje o valor

convenio de barras de rea 
representado.

Una línea señala el valor medio de todos los valores intro­
ducidos. Al comenzar la ejecución se deben introducir los 
diversos valores representar. Una vez finalizada la entrada 
de datos se debe pulsar dos veces consecutivas la tecla "ESC" 
para que el ordenador cierre el fichero de datos y comience 
a representar el gráfico con las estadísticas. El fichero de

línea señala el 
Al 

val ores

valor 
la ejecución se deben 

representar.

medio de todos los valores 
i ntroduci r

Una ve;;

que el 
representar

cierre el fichero de datos 
gráfico con las estadísticas.

datos creado se Berna LISTA.DAT

La mayor utilidad de este programa se obtiene de utilizar 
t i chero 
mediante otros programas.

de datos ya creado para representar datos
un 

obtenidos

1ista"

10 MINI«=lE+35 
20 MAXI«lE-35 
30 N=0 
40 OPENOUT
50 ON BREAK GOSUB 140
60 INPUT
70 IF A>MAXI THEN MAXI-A

ti It
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II

80 IF A<MINI THEN MINIMA 
90 MEDIA=MEDIA+A 
100 N=N+1 
lio ON BREAK STOP 
120 WRITE #9,a 
130 GOTO 50 
140 MEDIA-MEDIA/N 
150 CLOSEOUT 
160 OPENIN "lista 
170 WHILE NOT EOF 
180 INPUT #9,a 
190 WEND 
200 CLOSEIN 
210 IF η>630 THEN n=630 
220 incx=630/n
230 incy=235/(ABS(maxi—mini)) 
240 CLS 
250 INK 0,11 
260 PEN 2 
270 MODE 1 
280 PLOT 10,20 
290 DRAW 10,490 
300 PLOT 10,20 
310 DRAW 640,20 
320 ON BREAK STOP 
330 OPENIN "lista" 
340 FOR p=O TO n-1 
350 GOSUB 420 
360 NEXT p 
370 CLOSEIN 
380 PLOT 10,255 
390 DRAW 640,255 
400 LOCATE 1,1 
410 END 
420 INPUT #9,a 
430 TIN=r+P MOD 3 
440 -PLOT 10+incx*p,20
450 DRAW 10+incx*p,(a-media)*incy+255
460 DRAW 9+incx*<p+l),255+(a-media)*incy 
470 DRAW 9+incx*<p+l),20
480 MOVE 10+incx*(p+0.5),22
490 FILL TIN
500 IF n>9 GOTO 540
510 c»= ( 16+i ncx*p ) /16
520 LOCATE c,25
530 PRINT USING "##.#"iia
540 RETURN
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QRGAWg ELECTRONICO

ordenadorUn ordenador puede 
órgano electrónico, 
cabo.

convertirse -fácilmente 
Este programa

en un
es una forma de llevarlo

pequeño

vezUna vez puesto en marcha 
pentagrama. Las teclas 
notas de la escala musical, 
pulsan estas teclas como 
la emisión del 
i mpresi ón 
que le corresponde.

Las
la pantalla se convierte en un 

del 1 al 9 se corresponden con las 
Para "tocar" este instrumento se 

sólo que 
acompañada de una 

pentagrama

1 en 
con

más

estetocar"
si se tratase de un piano 

sonido correspondiente viene
del nombre de la nota en la parte del

Sin 
cuenci a 
total I 
ordenador 
diendo más tarde

la tecla 
notas pulsadas,

"C" 
pudiéndose almacenar 

consecutivas.

Cuando 
el

que pulsar la tecla "C" el programa repite la 
de notas pulsadas, pudiéndose almacenar hasta 

de 1000 notas consecutivas. Ello permite utilizar 
para componer melodías y luego

el programa repite

almacenar
almacenar1 as 

el resultado en otros

se aprieta la barra espaciadora el 
Himno de la Alegr í a de? Beethoven.

el número de notas que 
1

programa;

Aunque 
m á i m o d e 10 0 0 
rámente 
vectores N(IOOO) y AÍ(IOOO)

éste val Or­

se~ 
un 
el 

pu-
programas.

ordenador ejecuta

el

e pueden almacenar es, como 
puede cambiarse modificando 1 i ge­

es suficiente con redimensionar los 
con un nuevo

es 1

redi mensi onar 
índice

Para utilizar el 
incluso puede ser 
aprender un poco de solfeo.

programa po hay que saber nada de música, e 
una maner<a bastante simple y entretenida de

, que vciii uej. i/u «x x , son Suficientes para reali­
zar la mayoría de las composici ones que suelen 
los ordenadores de este tipo.

Las notas 
i a

que van del DO al SI 1
i nterpretar

El usuario puede programar, 
el que se emiten los; sonidos 
simulado (hasta 9). 
r i o
pentagrama.

sobre

además 
asi como el tipo de

canal por
, cisíx uutiix.j isx X.xpu ue; instrumento 

Para ello el programia interroga al 
estos parametros antes de? pasar a visualizar

el número del

a
usua- 

el

PIANO ORGANO10 REM
20 GOSUB 750
30 GOSUB 990
40 GOSUB 1090
50 CLEAR; DIM η < 1000) , ast ( 1000)
60 INPUT
70 INPUT
80 CLS
90 FOR N=1 TO 160 STEP 32 
100 PLOT 0,360-N;DRAW 650,360-N

"CANAL"5S
INSTRUMENTO (1-7)"; 0II

S3
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THEN GOSUB 680

II THEN GOSUB 590

"DO II

II

II

II

RE II

II

II

II

11

II

FA"

lio NEXT N 
120 FOR N=1 TO 8 
130 FOR B=1 TO 400:NEXT B 
140 LOCATE 5*N,14-N:PRINT CHRt<230) 
150 NEXT N 
160 FOR 1=1 TO 1000 
170 A«:(I)=INKEY» 
ISO IF A$<I)="C" 
190 COMP=COMP+1 
200 IF AC(I)=''
210 ON VAL(A«:(I) )+l GOSUB 1170,230,280,330,380,430,480,530 
220 NEXT I
230 LOCATE 5,14:PRINT 
240 FOR T=1 TO 300:NEXT T
250 SOUND S, 30*2-"0,30,7 
260 LOCATE 5,14:PRINT 
270 RETURN
280 LOCATE 10,14:PRINT
290 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
300 SOUND 5,27*2^0,30,7 
310 LOCATE 10,14:PRINT 
320 RETURN 
330 LOCATE 15,14:PRINT "MI 
340 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
350 SOUND S,24*2*0,30,7 
360 LOCATE 15,14:PRINT " 
370 RETURN 
380 LOCATE 20,14:PRINT
390 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
400 SOUND 8,22*2*0,30,7 
410 LOCATE 20,14:PRINT " 
420 RETURN 
430 LOCATE 25,14:PRINT "SOL" 
440 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
450 SOUND 8,20*2*0,30,7 
460 LOCATE 25,14:PRINT 
470 RETURN 
480 LOCATE 30,14:PRINT "LA 
490 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
500 SOUND 8,18*2*0,30,7 
510 LOCATE 30,14:PRINT 
520 RETURN 
530 LOCATE 35,14:PRINT "SI 
540 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
550 SOUND 8,16*2*0,30,7 
560 LOCATE 35,14:PRINT " 
570 RETURN 
580 FOR T=1 TO 300:NEXT T 
590 RESTORE 660 
600 FOR 1=1 TO 31 
610 READ A
620 ON A GOSUB 230,280,330,380,430,480,530 
630 IF A=0 THEN FOR T=1 TO 330:NEXT T 
640 NEXT I 
650 RETURN 
660 DATA 3,3,4,5,5,4,3,

II

II

II

II

II

II

II

II

» 1 1»2,3,3,2,2,o
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,3,2,1,670 DATA 3,3,4,5,5,4,3,2,1,1, 
680 FOR B=1 TO COMP 
690 N(B)=VAL(A$(B)) 
700 NEXT B 
710 FOR C=1 TO COMP 
720 ON N(C) GOSUB 230,280,330,380,430,480,530 
730 IF N (0=0 THEN GOSUB 1170 
740 NEXT C:RETURN 
750 PAPER 13:BORDER 24:CLS;PEN O 
760 PLOT 10,10,0:DRAW 10,390:DRAW 630,390 
770 DRAW 630,10:DRAW 10,10:PL0T 20,20 
780 DRAW 20,380;DRAW 620,380;DRAW 620,20 
790 DRAW 20,20;PLOT 40,80;DRAW 40,340:DRAW 600,340 
800 DRAW 600,80;DRAW 40,80:PLOT 40,270 
810 DRAW 600,270;PLOT 50,90 
820 DRAW 50,250:DRAW 590,250:DRAW 590,90:DRAW 50,90 
830 FOR 1=1 TO 12 
840 PLOT 50+1*45,90;DRAW 50+1*45,250 
850 NEXT I 
860 FOR 1=160 TO 250:PL0T 80,I;DRAW 110,I;NEXT I 
870 FOR 1=160 TO 250;PLOT 125,I:DRAW 155,I;NEXT I
880 FOR 1=160 TO 250;PLOT 215,I;DRAW 245,I;NEXT I
890 FOR 1=160 TO 250:PLOT 260,I;DRAW 290,I;NEXT I
900 FOR 1=160 TO 250:PL0T 305,I;DRAW 335,I;NEXT I
910 FOR 1=160 TO 250:PLOT 395,I;DRAW 425,I:NEXT I
920 FOR 1=160 TO 250:PLOT 440,I;DRAW 470,I:NEXT I
930 FOR 1=160 TO 250:PLOT 530,I;DRAW 560,I;NEXT I
940 FOR 1=160 TO 250;PLOT 590,I;DRAW 575 ,I;NEXT I 
950 LOCATE 5,6;PRINT
960 LOCATE 13,22;PRINT " PULSA UNA TECLA 
970 IF INKEY<:= 
980 RETURN 
990 CLS;LOCATE 12,3:PRINT "BEETHOVEN COMPONE
1000 LOCATE 5,6:PRINT " ESTE PROGRAMA OFRECE UNA AYUDA 
1010 PRINT " SENCILLA AL USO DE UN PIANO ORGANO." 
1020 LOCATE 5,10:PRINT "EL PROGRAMA OFRECE UNA ESCALA DE"; 
1030 PRINT "NOTAS, OMITIENDO LA NOTA DO FINAL. j 
1040 PRINT "PUEDES VOLVER A ESCUCHAR TU COMPOSICION 
1050 PRINT "O BIEN DISFRUTAR OYENDO LA NOVENA SIN-

BEETHOVEN
1060 LOCATE 10,24;PRINT " PULSA UNA TECLA" 
1070 IF ΙΝΚΕΥΐ= 
1080 RETURN 
1090 CLS 
1100 PRINT 
lïlO PRINT 
1120 PRINT "0= PAUSA 
1130 PRINT 
1140 PRINT:PRINT "PULSA UNA TECLA" 
1150 IF INKEY*«"" 
1160 RETURN 
1170 FOR T=1 TO 330;NEXT T;RETURN

"ORGANO MUSICAL"
II

II II THEN GOTO 970

II

H « 
9

SENCILLA AL USO DE UN PIANO

II

II

II

II

II II THEN 1070

BARRA ESPACIADORA= NOVENA SINFONIA 
C= REPITE LO TOCADO II

It

"PULSA NUMEROS PARA NOTAS (1-7)

THEN 1150

II

H .
9

PONIA DE

I*

SS
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MELODIAS

Este 
tróni co.

pragrama convierte al ordenador en un organilio el ec-

que se carga y se ejecuta un RUN 
con las

Una vez que: ïser uai ya y »e? e; j aun i. a ui i iauim , 

un menú con las canciones disponibles, 
número adecuado suena la melodía escogida.

canci ones
aparece en pantalla 

Selecci onando el

canciones están almacenadas en las distintas líneas DATA 
incluido únicamente cinco composiciones 

pro­
servir para aumentar el número de opciones 

Para ello sólo hay que reproducir las líneas de 
De la 1080 a la 1150 se almacenan los datos

Se han

pueden
El oido y la paciencia del 

número de

Las
del programa.
diferentes y muy populares, 
gramador
disponibles. 
1000 a 1050.
correspondientes a las notas de la canción escogida. 
1010 debe variarse, 
tempo de la melodía, 
to A
instrucciones DATA.

1 os
La linea 

asignando a T el valor correspondiente al 
En la línea 1030 hay que poner FOR 

donde A debe ser el número de notas incluidas en
X=1 
1 as

10 CLS:MODE 2
20 PRINT TAB (25) ,STRING«: ( 19, "*")
30 PRINT TAB(26), " CANCIONES"
40 PRINT TAB(25) ,STRING«:(19,"*")
50 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT  
60 PRINT TAB(15) 
70 PRINT TAB(15) 
80 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
90 PRINT TAB(25),"1.- LA TARARA."
100 PRINT TAB(25),"2.- A COGER EL TREBOLE."
no PRINT TAB (25), "3.“ A LA MAR FUI POR NARANJAS.
120 PRINT TAB(25),"4.- SOY DE SANTURCE."
130 PRINT TAB(25),"5.- A MI ME GUSTA LA GAITA."
140 N$=INKEY«:IF N*=>"" THEN 140
150 N=VAL(N^):IF N>6 OR N<1 THEN 140
160 ON N GOSUB 180,330,500,690,820
170 GOTO 140
180 T=2 
190 RESTORE 250 
200 FOR X=1 TO 53 
210 READ N,D 
220 SOUND 1,N,D*T,15 
230 NEXT X 
240 RETURN
250 DATA 106,10,0,1,106,10,0,1,106,10,119,10,95,10,106,10
260 DATA 119,10,127,10,119,30,127,10,106,10,119,10,127,10
270 DATA 142,10,127,30,142,10,119,10,127,10,142,10,159,10
280 DATA 142,30,169,10,213,10,0,1,213,10,0,1,213,10,0,1
290 DATA 213,10,159,20,142,20,127,20,142,10,159,10,142,20
300 DATA 169,20,213,20,0,1,213,10,0,1,213,10,159,30,142,10
310 DATA 127,10,119,10,106,10,95,10,106,20,169,20,159,40

11

II

II

Para elegir la canción se debe pulsar 
el numero correspondiente II

II

II
9

II II

II
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0,60

»

320 DATA
330 T«3
340 RESTORE 400
350 FOR X=1 TO 6S
360 READ N,D
370 SOUND 1,N,D*T,15
380 NEXT X
390 RETURN
400 DATA 53,15,239,5,213,10,190,10,0,1,190,15,213,5
410 DATA 253,10,213,10,0,1,213,15,239,5,284,10,239,10
420 DATA 190,10,213,10,0,1,213,20,253,15,239,5,213,10
430 DATA 190,10,0,1,190,15,213,5,253,10,213,10,0,1
440 DATA 213,15,239,5,284,10,239,10,253,20,0,15
450 DATA 253,15,239,5,213,10,190,10,0,1,190,15,213,5
460 DATA 253,10,213,10,0,1,213,15,239,5,284,10,239,10
470 DATA 190,10,213,10,0,1,213,20,253,15,239,5,213,10
480 DATA 190,10,0,1,190,15,213,5,253,10,213,10,0,1
490 DATA 213,15,239,5,284,10,239,15,253,30,0,60
500 T-1.4
510 RESTORE 570
520 FOR X»1 TO 77
530 READ N,D
540 SOUND 1,N,D*T,15
550 NEXT X
560 RETURN
570 DATA 159,20,142,20,127,20,119,20,106,60,119,20,95,40
580 DATA 106,40,0,1,106,20,0,1,106,20,0,1,106,20,0,1,106,20
590 DATA 119,60,127,20,142,40,159,60,142,20
600 DATA 127,20,119,20,106,60,119,20
610 DATA 95,40,106,40,0,1,106,20
620 DATA 0,1,160,20,0,1,106,20,0,1,106,20,119,60,127,20
630 DATA 42,40,159,40,142,20,0,1,142,20,0,1,142,20,159,20
640 DATA 179,80,142,20,0,1,142,20,0,1,142,20,127,20
650 DATA 119,60,127,20,142,40,159,40,142,20,0,1,142,20
660 DATA 0,1,142,20,159,20,179,80,142,20,0,1,142,20
670 DATA 0,1,142,20,127,20,119,60,127,20,106,20,119,20
680 DATA 127,20,142,20,159,80,0,60
690 RESTORE 760
700 T»1.5
710 FOR M»1 TO 33
720 READ N,D
730 SOUND 1,N,D*T,15
740 NEXT 1*1
750 RETURN
760 DATA 119,60,106,40,119,20,127,20,142,100
770 DATA 119,60,95,40,106,20,119,20,127,100
780 DATA 95,20,0,1,95,20,0,1,95,20,179,20
790 DATA 0,5,95,20,106,20,119,20,106,20,95,20
800 DATA 0,5,106,20,119,20,127,20,119,20
810 DATA 126,20,0,5,119,20,127,20,159,60,0,60
820 RESTORE 890
830 T«1.5
840 FOR t*l=l TO 48
850 READ N,D
860 SOUND 1,N,D*T,15
870 NEXT Μ
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880 RETURN
890 DATA 60,20,0,1,60,20,0,1,60,20,0,1,60,20,63,20,60,20
900 DATA 53,40,63,20,80,20,63,20,0,1,63,20,60,40,71,20
910 DATA 89,20,71,20,0,1,71,20,63,40,80,60,71,20,0,1
920 DATA 71,20,0,1,71,20,0,1,71,20,0,1,71,20,0,1,71,20
930 DATA 63,40,80,20,95,20,80,20,0,1,80,20,71,40,89,20
940 DATA 106,20,89,20,0,1,89,20,80,40,95,60
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MONITOR

No 
BASIC, 
aunque 
acceder
api i caei ones.

es habitual encontrar un programa monitor realizado en 
Este que se presenta aquí es relativamente simple 
permite de una forma sencilla, y guiada por menús 

a casi todas las utilidades propias de este tipo

que
real izado 

es relativamente 
pory guiada ·} 

de

Un programa monitor permite la visualizacióp de los registros 
del microprocesador (en este caso el Ζ-80), de forma que se 
pueda comprobar rápidamente el 
escrito en ensamblador 
También se puede visual i zar­
para 
primera posición que se desea ver- 
mentisi en una unidad el valor de esta dirección, 
tecla 
unidad.

microprocesador (en este caso el Z-80), 
comportamiento de un 

en ensamblador o directamente en 
se puede visualizar los contenidos de 
cual hay que dar al ordenador la 

posición que se desea
lo

It del keypad numérico se décrémenta

programa 
máqui na. 
memori a

código 
la 

dirección de 1 a 
Pulsando ENTER se incre- 

y pulsando la 
también en una

la 
que se trate 
emplear

de forma más

por el programa 
claro está,

esposibilidades admitidas 
siempre, 
con lo que se puede

lasOtra 
modificación de la memoria, 
de posiciones de la RAM, 
monitor- para cargar programas en código máquina, 
sencilla que mediante las habituales sentencias POKE.

de

posi ci ones el

nada des- 
aunque para aplicaciones algo sofisti- 
juegue con las interrupciones y los 

un monitor-

El programa pone de manifiesto las posibilidades, 
preciables del BASIC, 
cadas en las que se 
puertos 
más perfeccionado.

en las que se juegue con las interrupciones 
de entrada/sali da es preferible optar por

y

20

10 CLS
20 WINDOW #0,1,40,1,19
30 WINDOW #1,1,40,
40 FOR POINTER«&ABCO TO 8<ABDF:READ A: POKE POINTER, A: NEXT
50 DATA S<E5 , S<F5 , S<E 1 ,&22,&E0 ,&AB,&E1,8<ED
60 DATA &43,«<E2,?<AB,8<ED,?<53,g<E4,8iAB,8<22
70 DATA 8<E6,8<AB,?<DD,8<22,?<E8,?<AB,&FD,?<22
80 DATA ?<EA, ?<AB, SÆD, S<73, SÆC, S<AB, S<E 1 , SÆ9
90 CLS #1:LOCATE #1,1,1:PRINT #1,
92 PRINT #1,"MEMORY:

"COMMAND -((a)OERY "; 
(E)DIT MEMORY

93 PRINT #1," (B)REAKPOINT SET:
94 PRINT #1," (L)OAD CODE:
100 INPUT #1,"COMMAND ? ",COMMAND* 
lio IF COMMAND*«"0" THEN 130 
111 IF COMMAND*«"E" THEN 190 
112 IF COMMAND*«"B" THEN 250 
113 IF COMMAND*«"G" THEN 310 
114 IF COMMAND*«"L" THEN 390 
115 IF COMMAND*«"S" THEN 420 
12x:) GOTO 90 
130 REM

II- COMMAND:î:="B

IF COMMAND*«'.'S'·

II

(G)OTO"5 PRINT #1!
(S)AVE CODE
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140 CLS #1!GOSUB 470
150 BYTE.COUNT=OSPRINT #1,HEX$(ADDRESS);"
155 WHILE BYTE. COUNTO
156 IF PEEK<ADDRESS+BYTE.C0UNT)<16 THEN PRINT #1
160 PRINT #1,ΗΕΧΤ(PEEK(ADDRESS+BYTE.COUNT));"
165 BYTE.COUNT=BYTE.C0UNT+1s WEND 
170 IF INKEY(18)=-l AND INKEY(47)=-l THEN 170
175 IF INKEY(47)=0 THEN PRINT #1:ADDRESS=ADDRESS+S:GOTO 150
180 INPUT #l,A>sIF A$=
190 REM
200 CLS #1:GOSUB 470
210 PRINT #1,HEX$(ADDRESS);"
212 INPUT #l,DATÍ5lF DATí|:="G
213 IF DATa>=
220 IF DAT$=
230 i =0 : WHI LE NOT ( UPPERif ( LEFTf ( DAT« , 1 ) ) =HE X $ ( I ) ) AND I < 16
235 I=I+lsWEND:IF I>15 THEN 210 ELSE DAT=I*16 

■HEX* (I) AND I<16

It il

Il .Λ. Il

Il II THEN 90 ELSE 90

<■ N 
3

O" 5

"; HEX*(PEEK(ADDRgSS));" " 
THEN 90

THEN ADDRESS=ADDPESS+1!GOTO 210 ELSE 220
THEM ADDRESS=ADDRESS-1sG0T0 210

II
5

''(S)ET OR (OLEAR BREAK*
THEN GOSUB 470;GOTO 270
THEN 300 ELSE 260

II
9

η Η POKE 8x3.1 ,&C0 s POKE 8x ,&AB

240 I»OsWHILE UPPER*(RIGHT*(DAT*,1))
245 I = I-4-1!WENDs IF I>15 THEN 210
246 DAT=DAT+I SPOKE ADDRESS , DAT: ADDRESS=ADDRESS-+-1 : GOTO 210
250 REM
260 CLS #1:INPUT #1,
265 IF BREAK*«"S
266 IF BREAK*«"C
270 BREAK.ADDRESS=ADDRESS
275 SAVED.DATA=PEEK iBREAK,ADDRESS): POKE BREAK.ADDRESS
280 POKE &30,8<C
290 GOTO 90
300 POKE BREAK.ADDRESS,SAVED.DATA5 GOTO 90
310 REM
320 CLS #1:GOSUB 470
330 CALL ADDRESS
340 REG.ST0RE=8<ABE0:CLS #1
345 PRINT #1, "A F B C DE HL IX
35p FOR I=REG.STORE TO REG. STORE·+■ 13 STEP
■3:«=;«=: Oasoccii't τ \ . tc λζ i a tucm oc- tmt it-i "0";

"A F H L SP

1 &F7

I Y SP PC"
2:A=PEEK(I+1)

B=PEEK(I):IF AC 16 THEN PRINT #1
360 PRINT #1,HEX*(A); : IF BC16 THEN PRINT #1
370 PRINT #1,HEX*(B) 5 ·' ";:NEXT
375 PRINT #1
380 A*=INKEY*:IF A*=""
390 REM
400 CLS #1:INPUT #1, "TITLE ? ", TITLE*
410 WINDOW SWAP 0,1;LOAD TITLE*:WINDDW SWPA 0,1:GOTO 90 
420 REM 
430 CLS #1;GOSUB 470:INPUT #1 
435 INPUT #1, 
440 INPUT #1, 
450 WINDOW SWAP 0,1
455 SAVE TITLE*,B,ADDRESS,LENGTH,ENTRY;WINDOW SWAP 0,1 
460 GOTO 90 
470 INPUT #1 
480 RETURN 
490 LOCATE 1,18

» II

II
9 0" 5

II <* N

ï

1

"<HIT ANY KEY WHEN READY>
THEN 380 ELSE 90

Il .
3

ï

"LENGTH ? 
"ENTRY POINT ? ",ENTRY 
"TITTLE II

9 ,LENGTH

,TITLE$

"START ADDRESS ? ",ADDRESS
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DE DIRECCIONES .

agenda es 
La

aplicación muy । 
aquí se presenta

Una agenda es una aplicación muy común 
doméstico.. La que aquí se presenta permite 
tratar hasta un total de 250 -fichas di-ferentes.

para ordendores 
almacenar y

Para la búsqueda de una determinada ficha se puede recurrir a 
cualquier criterio: por nombre o por un conjunta de 
caracteres cualesquiera.

Todc\ 1 a ap 1 i cae i ón 
permite la creación, 
■ficha, el listado 
memori a.

el

se desarrolla sobre un 
búsqueda y modi -f i caci ón 
y 1 a

menú principal que 
o borrado de una 

salvaguarda de todo el -fichero en•f i chero

pr i meras del programa seLas primeras líneas 
fichero de datos "DIRECCIONES"..
lo que acurre al menos la primera vez 
programa,

el 
sido creado éste 

acurre al menos la primera vez que se ' ejecurt¿í 
éste debe lanzarse con unés orden RUN SO·

encargan
De no haber

de 1 eer

el

10 DIM F«<250):INK 3,7:INK 0,0 s BORDER 0:INK
20 CLS:INPUT "NOMBRE DEL FICHERO? ",n« 

"CARGANDO LOS DATOS
"NOMBRE DEL FICHERO?

2,10

30 CLS; LOCATE 3,12:PR1NT
40 OPENIN n«
50 INPUT #9,X
60 FOR N=1 TO X-1:LINE INPUT #9, F« (N) :: NEXT N
70 CLOSEIN
80 CLS:REM ON BREAK GOSUB 680
90 IF X=0 THEN X=lsDIM F«(250)
100 LOCATE 11,5:PEN 3:PRINT "CARNET DE DIRECCIONES"
110 LOCATE 11,7: PR I NT " -*■«■■» -«-»■*·Μ-Κ”)ί-κ-κ·-*■■«-»(-*■*■■«-»-x·-«··«· "
120 LOCATE 1,12: PRINT "B > Búsqueda de una -ficha"
130 LOCATE" 1,14: PRINT "A > Apertura de una -ficha" 
140' LOCATE 1,16: PR I NT "Μ > Mod i -f i cac i on 
150 LOCATE 1,18:PRINT "C > Copia

PRINT

1

B 
A 
Μ 
C

de una -ficha"
de uncí -ficha por impresora

160 LOCATE 1,20:PRINT
170 LOCATE 1,22!.'T·,: 
te" 
180 z«=INKEY«:IF z« 
190 IF UPPER« (:·:«)--="6" THEN

THEN 260 
THEN 
THEN 840

22SPRINT

11 II

L > Listado de las -fichas"
S > Salvar el -fichero en disco o caseSalvar

THEN 180
90

200 IF υΡΡΕξ-:$(ζ:$)="Α 
210 IF UPPER« (ζ·ί) ="C
220 IF -UPPER« (z«) =
230 IF UPPER«<z«)«"Μ" THEM 1310 
240 IF UPPER·« (Z«) ="L 
250 GOTO 100
260 CLS 
270 IF x=251 THEN PRINT 
Os GOTO 80 
280 PRINT '
290 LOCATE 1,7,·: PR I NT 
n mayúsculas"

THEN 980

"No queda sitio en memori a"sGOSUB 67

------apertura de una -ficha--------------------"
Cuidado i, el nombre tiene que darse eI ■ Ί
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• H

F.[ CHA No ; PEN 1 s PR I MT x 5 PEN 3

9 0·ΐ
THEN 80

OR LEM (O-ÏXS THEN 310

II

II

II ULTIMA FICHA ACEPTADA 
":CALL ?/BB18;G0T0 80

BUSQUEDA DE FICHA
N > Por el nombre": PRINT:PRINT II c

II

Po

II (el nombre puede estar incompleto) 
THEN 480il II

11

300 LOCATE 1,11:PRINT "Para parar teclear ' 
310 LOCATE 14,4;PRINT 
320 WINDOW #1,1,40,17,24 
330 CLS #1:LINE INPUT #1 
340 IF 0$=". 
350 IF 0$=""
360 F-í (Χ)=0:ί: Χ = Χ·+·1 
370 IF Χ=251 THEN LOCATE 1,11:PRINT 

NO HAY MAS SITIO EN MEMORIA 
380 GOTO 310 
390 A=0:CLS:PRINT ". 
400 LOCATE 1,5:PRINT 
r criterio
410 2$·= INKEY«:: IF 2«··="" THEN 410 
420 IF UPPER«: ( 2«:) ="N" THEN 450 
430 IF UPPER«(2$)="C" THEN 580 
440 GOTO 410 
450 CLS:C=O 
460 PRINT "NOMBRE DE LA FICHA? ":PRINT 
470 PRINT
480 LOCATE 1,6:INPUT B«:IF B«= 
490 A«=UPPER·« ( B« ) 
500 CLS:1=0 
510 FOR N=1 TO X-1
520 IF A«=LFFT«(F«(N),LEN (A«)) THEN LET I=1:PRINT #C,F«(N): 
PRINT #C
530 NEXT N 
540 IF 1=0 THEN GOSUB 660 
550 IF 100 AND Α-ΐ >0 THEN 770O AND a-í:
560 IF C=8 THEN 80
570 CALL S<BB18:G0T0 80
580 CLS:PRINT 
T:PRINT
590 1=0:INPUT Q«:IF LEN(Q«)
600 CLS
610 FOR N=1 TO X-1
620 IF INSTR(F«(N) ,Q«) THEN I = 1:PRINT #C,F«(N): PRINT #C:PRIN 
T #C 
630 NEXT N 
640 IF 1=0 THEN GOSUB 660 
650 CALL 8<BB18:GOTO 80
660 LOCATE 14,13:PEN 1;PRINT
670 FOR T=1 TO 2.000: NEXT T
680 RETURN
690 CLS:PRINT
700 LOCATE 1,15:PRINT 

teclea P sino enter"
710 2«=INKEY«:IF 2«="" THEN 710
720 IF UPPER«(2«)="P" THEN A=1:GOTO 450
730 LOCATE 1,15:PRINT "NOMBRE DE LA FICHA?

Introduce el criterio de búsqueda": PRINT:PRIN 
(al menos dos caracteres)":PRINT:PRINT 

THEN 590

II

FICHA DESCONOCIDA":PEN 3

•H--+--H-++-+++1 MF'RES I ON DE LA F ICH A ·^■ ■+·+++·+··+· ·4-·4-+ 
Para una disposición particularII

2;PRINT "Enchufa la impresora ": PEN 3740 LOCATE 1,1O:PEN
750 WIDTH 40
760 LOCATE 1,18:C=8:A=0:GOTO 480
770 LOCATE 1,1O;PRINT "Teclea la -ficha en el orden deseado"
780 LOCATE 1,12;PRINT "(los cursores y COPY funcionan"

62



UTILIDADES

790 LOCATE 1,14;PEN 2;PRINT "Enchuta la impresora": PEN 3
800 PRINT: LINE INPUT
810 WIDTH 40
820 PRINT #8, It·'. PRINT #8: PR I NT #8
830 GOTO 80
840 CLS;PRINT "**********GUARDAR UN FICHERO************": PRI 
NT;PRINT 
850 INK

&BB06
860 LOCATE 1,5:PR!NT " 

II

Z.llsPEN 2;PRINT il Pulsa REC y PLAY luego ENTER":CALL

**Cargando**"

"UN POCO DE PACIENCIA POR FAVOR

870 LOCATE 13,8:PRINT
880 SPEED WRITE 1 : SAVE "ftichero
890 LOCATE 10,12:PEN 1:PRINT 
":PEN 3
900 PRINT: INPUT "NOMBRE del fichero? " , ní^; OPENOUl n:í 
910 PRINT #9,X 
920 FOR N«1 TO X-1 
930 PRINT #9,F$(N) 
940 NEXT 
950 CLOSEOUT 
960 INK 2,10 
970 GOTO 80 
980 CLS:PRINT 
990 PRINT 
orden altabetico"

1000 ZÆ=INKEYÎ: IF Z:f=
1010 IF UPPER* <Z*)=''N" THEN 1040
1020 IF UPPER* (Z*)»·· A" THEN 1150 
1030 GOTO 1000 
1040 CLS:PRINT 
INT "En pantalla o en impresora? (P/I) 
1050 Z*=INKEY*:IF Z*="" THEN 1050 
1060 IF UPPER*(Z*)="P" THEN C=O;GOTO 1090 
1070 IF UPPER*(Z*)»"I 
cta la impresora ENTER";CALL ?<BB18:PEN 3: "GOTO 1100 
1080 GOTO 1050 
1090 CLS 
1100 FOR N=1 TO X-1
1110 PRINT #C,F*(N): PRINT #C 
1120 NEXT N 
1130 IF C=0 THEN CALL ?·<ΒΒ18 
1140 GOTO 80 
1150 CLS:PR INT 
alla o en impresora? (P/I) 
1160 Z*=INKEY*;IF Z*= 
1170 IF UPPER*(Z*)="P"
1180 IF UPPER*(Z*)="1" THEN C=8;LOCATE 1,4:PEN 2:PRINT "Cone 
cta la impresora ENTER"; CALL 8<BB18;PEM 3: "GOTO 1210 
1190 GOTO 1160 
1200 CLS
1210DATAA,B,C,D,E,F,G,H,I,J,K,L,M,N,0,P,0,R,S,T,U,V,W,X,Y  
Z 
1220 FOR D=1 TO 26 
1230 READ D* 
1240 FOR N=1 TO X-1

il LISTADO DE FICHAS
N > Por orden numérico": PRINT;PRINT:PRINT"A > Por

il II THEN 1000

li Listado por orden altabetico"; PRINT:PRINT:PR

II

il

THEN C=8:LOCATE 1,4:PEN 2:PRINT "Cone

listado por orden al tabeti co": PRINT "En pant

Il II

11

THEN 1160 
THEN C=0;G0T0 1200

II

9
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1250 IF LEFTí: (Ff (N) , 1) =DÍ THEN PRINT #C, Ff (N) : PRINT #C
1260 NEXT N
1270 NEXT D
1280 RESTORE
1290 IF C=0 THEN CALL &BB18
1300 GOTO 80
1310 CLS:PRINT "***MODIFICACION?BORRADO DE FICHA********"
1320 LOCATE 1,5;INPUT "NOMBRE DE LA FICHA ";Bf2lF Bf="" THEN 

1320
1330 Af=UPPERf(Bf)
1340 1=0
1350 FOR N=1 TO X-1
1360 IF LEFTf(Ff(N),LEN (Af))=Af THEN 1=1;GOTO 1400
1370 NEXT N
1380 IF 1=0 THEN GOSUB 660:GOTO 80
1390 GOTO 80
1400 LOCATE 1,5;PRINT " 

":LOCATE 1,5:PRINT Ff(N)
1410 LOCATE 1,11 ; PEN 2:PRINT
1420 Zf=INKEYf: IF Zf=
1430 IF UPPERf(Zf)="N" 
1440 IF UPPERf(Zf)="S" 
1450 GOTO 1420
1460 LOCATE 1,11 : PEN 2:PRINT

II II

>1 ; B:Í2 if BÍ=

"ESTA FICHA ?";PEN 3
THEN 1420

THEN 1=0:CLS:GOTO 1370
THEN 1460

QUIERES MODIFICARLA O BORRARLA

1470 Z 1NKEY-í : IF 1 ·ί;= 
1480 IF UPPER$(Zit)="M" 
1490 IF UPPER$(ZÍ)="B" THEN 1550 
1500 GOTO 1470
1510 LOCATE 1,11:PRINT "VUELVE A ESCRIBIR LA FICHA TOTALMENT 
E 
1520 PRINT 
NT
1530 LINE INPUT F$(N) 
1540 GOTO 80 
1550 FOR D=N TO X-1 
1560 IF D=X-t THEN F* (D) =Fí: (0) : GOTO 1590 
1570 F$(D)=FÍ(D+1) 
1580 NEXT D 
1590 X=X-1:GOTO 80

II 11 THEN 1470
THEN 1510

II (los cursores y COPY funcionan)PRINT:PRINT:PRI

CONTABILIDAD DOMESTICA

que los micros domésticos aparecíeronen el mercadoDesde que los micros domésticos aparecíeronen el mercado se 
ha venido diciendo que una de sus aplicaciones más útiles era 
la de llevar la contabilidad doméstica. Este programa es un 
buen ejemplo de este tipo de uso del ordenador en casa.

de llevar la contabilidad doméstica.

programa consta de dos niveles de menús. ! 
Gastos

El 
compone de cuatro opciones; 
Instrucciones.

Ingresos,
El se
1

primero 
Operaciones e
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El apartado de Ingresos incluye las dos formas más habituales 
de entrada de dinero al hogar (ingresos de la mujer e ingre­
sos del marido), junto con otras dos partidas, una por juegos 
de azar y otra por intereses. Es además posible 
alguna de estas cuatro partidas por alguna diferente 
sueldo de los hijos

entrada de dinero al hogar 
junto con otras dos partidas, 

intereses. Es además 
cuatro partidas por alguna 

, etc.

azar
1

Es cambiar 
como1

la partida de gastos incluye 
opción de "OTROS" que permite definir hasta tres concep- 

s, con la consiguiente optimización en

A pesar de no ser muy completa, 
una 
tos diferentes y extra 
el uso de la aplicación.

con la consiguiente opti mi

utilidades 
primera de ella lista los resultados del 

números rojos o azules dependiendo del resultado) 
La segunda utilidad permite

dentro de un 
introducido al 

para

Operaciones se accede a una serie de 
La

ad icio- 
bal anee 

y de 
cargar

1

En 
nal es. 
(en 
las diferentes partidas,
los datos de las diferentes partidas en memoria, 
fichero que se llama con el nombre del mes, 
comi enzo 
inici al izar

que se llama con el nombre del mes
del programa, y que sirve, posteriormente 

los resultados en el programa.
y que sirve 1

igualmente reini ci al izarapartada permite igualmente reini ci al izar todos 
aunque antes de efectuar el borrado del fichero

permiteEste 
datos 
con-formidad al usuario.

1 OS 
pide

II

II

II En que mes estámos II

MENU PRINCIPAL"

10 MODE 1
20 B*-"OTROS"
30 C$="OTROS
40 D$=«" OTROS
50 INK 0,1sBORDER Is INK 1,24
60 PEN Is PAPER 0
70 LOCATE 10,15s INPUT
80 MODE 1
90 CLSsLOCATE 13,5s PRINT
100 LOCATE 13,6sPRINT
110 LOCATE 5,10s PRINT "1.- INGRESOS
120 LOCATE 5,12s PRINT "2.- GASTOS"
130 LOCATE 5,14s PRINT "3.- OPERACIONES"
140 LOCATE 5,16sPRINT "4.- INSTRUCCIONES 
150 PLOT 1,120s DRAW 640,120
160 LOCATE 5,19s PRINT "CUAL ESCOGES?" 
170 PLOT 1,805 DRAW 640,80 
180 A*=INKEY$sIF A$=""
190 IF A$="l" THEN SOUND 1,100,5,7s GOTO 240
200 IF A«="2" THEN SOUND 1,lOO,5,7s GOTO 640
210 IF At="3
220 IF A$="4
230 IF A*<"1
240 CLSsLOCATE 16,3 s PRINT "INGRESOS"
250 LOCATE 16,4s PRINT "«»««
260 LOCATE 4,7s PRINT "1.- SUELDO DEL MARIDO"
270 LOCATE 4,9sPRINT "2.- SUELDO DE LA MUJER 
280 LOCATE 4,llsPRINT "3.- INTERESES"
290 LOCATE 4,13:PRINT "4.- ALQUILERES"

II

II

II

11

il

II

THEN 180

I»

11

II

THEN SOUND 1 , 100,5, ?! GOTO -2000 
THEN SOUND 1,100,5,7ϊGOTO 2740 
OR Α*>"4" THEN 180

Il

II

Il-s·
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JUEGOS DE AZAR" 
h.- VOLVER AL MENU PRINCIPAL"

Il GT

II

"SUELDO DE LA MUJER"

II

II

fl

INTERESES" 
ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR"

II ALQUILERES"

300 LOCATE 4,15:PRINT 
310 LOCATE 4,17sPRINT 
320 PLOT 1,1105 DRAW 640,110 
330 LOCATE 4,20:INPUT "CUAL ESCOGES";A 
340 IF A< 1 OR THEN 330 
350 ON A GOTO 360,430,500,570,640,90  
360 CLS:N=15 PRINT "SUELDO DEL MARIDO"5 PRINT 
370 PRINT:PRINT "ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR" 
380 WHILE NOO 
390 INPUT N 
400 M=M+N 
410 WEND 
420 GOTO 240 
430 CLS: N=15 PRINT:PRINT
440 PRINT;PRINT "ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR 
450 WHILE NOO 
460 INPUT N 
470 Q=Q+N 
480 WEND 
490 GOTO 240 
500 CLS:N«l:PRINT 
510 PRINT:PRINT 
520 WHILE NOO 
530 INPUT N 
540 W=W+N 
550 WEND 
560 GOTO 240 
570 CLS:N=l:PRINT
580 PRINT;PRINT "ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR" 
590 WHILE N< 
600 INPUT N 
610 R=R+N 
620 WEND 
630 GOTO 240 
640 CLS;N«l;PRINT "INGRESOS POR JUEGO" 
650 PRINT:PRINT "ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR" 
660 WHILE NOO 
670 INPUT N 
680 L=L+N 
690 WEND 
700 GOTO 240 
710 CLS; LOCATE 17,1;PRINT 
720 LOCATE 17,2;PRINT 
730 LOCATE 4,4;PRINT 
740 LOCATE 4,5;PRINT "2.- TELEFONO" 
750 LOCATE 4,6;PRINT "3.- ENERGIA ELECTRICA 
760 LOCATE 4,7:PRINT "4.- AGUA" 
770 LOCATE 4,8:PRINT 
780 LOCATE 4,9;PRINT 
790 LOCATE 4,10:PRINT "7.- COMPRAS" 
800 LOCATE 4,11;PRINT "8.- ORDENADOR" 
810 LOCATE 4,12;PRINT "9.- SEGUROS" 
820 LOCATE 3,13:PRINT "10.- OTROS" 
830 LOCATE 3,14:PRINT "11.- VOLVER AL MENU PRINCIPAL" 
840 PLOT 1,170;DRAW 640,170 
850 LOCATE 8,20; INPUT "CUAL ESCOGES";A

ί·0

II

11 BASTOS"
Il

1.- PRESTAMO HIPOTECARIO 
"9
II II

"3. — II

"5.- AUTOMOVIL 
"6.- CONTRIBUCION"

II
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MO’"CUALES HAN SIDO LOS GASTOS POR PRES 
ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR" 
ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR II

"CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE TELEFONO"

II CUALES HAS SIDO LOS GASTOS DE ELECTRICIDAD? 
ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR"

II

II

860 IF A=1 THEN 920 ELSE IF A=2 THEN 1000 
870 IF A=3 THEN 1070 ELSE IF A=4 TEHN 1000
880 IF A=5 THEN 1230 ELBE IF A=6 THEN 1310
890 IF A=7 THEN 1390 ELSE IF A=8 THEN 1460
900 IF A=9 THEN 1520 ELSE IF A=10 THEN 1580
910 GOTO 90 
920 CLS:N=1; PRINT 
930 PRINTS PRINT " 
940 PRINT: PRINT "i 
950 WHILE NOO 
960 INPUT N 
970 P=P+N 
980 WEND 
990 GOTO 710 
1000 CLS:N=1 
1010 PRINT:PRINT 
1020 WHILE NOO 
1030 INPUT N 
1040 T=T+N 
1050 WEND 
1060 GOTO 710 
1070 CLS:N=1 
1080 PRINT 
1090 PRINT:PRINT 
1100 WHILE NOO 
1110 INPUT N 
1120 E=E+N 
1130 WEND 
1140 GOTO 710 
1150 CLS:N=1 
1160 PRINT 
1170 PRINT:PRINT 
1180 WHILE N< 
1190 INPUT N 
1200 H=H+N 
1210 WEND 
1220 GOTO 710 
1230 CLS:N=1 
1240 PRINT 
1250 PRINT:PRINT "ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR 
1260 WHILE N< 
1270 INPUT N 
1280 C=C+N 
1290 WEND 
1300 GOTO 710 
1310 CLSsN=l 
1320 PRINT 
1330 PRINT:PRINT "ESCRIBE Ό' PARA TERMINAR" 
1340 WHILE NOO 
1350 INPUT N 
1360 I=I+N 
1370 WEND 
1380 GOTO 710
1390 CLS:N=1SPRINT "CUALES HASN SIDO LOS GASTOS DE COMPRAS?" 
s PRINT:PRINT 
1400 PRINT

II CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE AGUA?" 
ESCRIBE Ό' PARA TERMINARII II

0

Il CUALES HAN SIDO LOS BASTOS DE COCHE?"
II

0

II CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE CONTRIBUCIONES?"

Il

II

CUANDO TERMINES PULSA Ό'" 
CUALES HASN SIDO LOS GASTOS DE COMPRAS?"
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II CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEL ORDENADOR

II

CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE SEGUROS?"; 
CUANDO TERMINES PULSA Ό'

II

II

II CUANTOS PREFIERES"5 RE

1410 WHILE NOO 
1420 INPUT N 
1430 G=G+N 
1440 WEND 
1450 GOTO 710 
1460 CLS;N=1: PRINT
?";PRINT;PRINT "CUANDO TERMINES PULSA Ό'" 
1470 WHILE NOO 
1480 INPUT N 
1490 0=0+N 
1500 WEND 
1510 GOTO 710 
1520 CLS;N=l;PRINT 
PRINT;PRINT
1530 WHILE NOO 
1540 INPUT N 
1550 D=D+N 
1560 WEND 
1570 GOTO 710
1580 CLS;PRINT "PUEDES ESCOGER HASTA TRES CONCEPTOS DIFE-REN 
TES": PRINT;PRINT 
1590 INPUT
1600 ON RE GOTO 1610,1680,1810 
1610 CLS;INPUT
1620 CLS;N=1; PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A ";B$ 
; PRINT;PRINT "CUANDO TERMINES PULSA Ό' 
1630 WHILE NOO 
1640 INPUT N 
1650 QW=QW+N 
1660 WEND 
1670 GOTO 710 
1680 CLS;INPUT 
1690 CLS;INPUT
1700 CLS;N=l;PRINT 
;;PRINT;PRINT"CUANDO TERMINES PULSA Ό' 
1710 WHILE NOO 
1720 INPUT N 
1730 QW=QW+N 
1740 WEND 
1750 CLS;N=1; PRINT 
; ;PRINT;PRINT
1760 WHILE NOO 
1770 INPUT N 
1780 WE=WE+N 
1790 WEND 
1800 GOTO 710 
1810 CLS;INPUT
1820 CLS;INPUT "CUAL ES EL SEGUNDO GASTO";C* 
1830 CLS;INPUT "CUAL ES EL TERCER GASTO?",D» 
1840 CLS;N=l;PRINT 
¡PRINT;PRINT "CUANDO TERMINES PULSA *0' 
1850 WHILE NOO 
1860 INPUT N 
1870 QW=QW+N 
1880 WEND 
1890 CLS;N=l;PRINT

"CUAL ES ESE GASTO";B«

II

"CUAL ES EL PRIMER GASTO";BS.
"CUAL ES EL SEGUNDO GASTO?";CS 

"CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A II

II

"CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A 
"CUANDO TERMINES PULSA Ό'"

II ;C$

"CUAL ES EL PRIMER GASTO";Bt

"CUAL ES EL TERCER GASTO? 
"CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A

II

"CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A

II

II ;BS
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11 CUANDO TERMINES PULSA Ό'

II

II

u

CUANDO TERMINES PULSA Ό'"

; PRINT;PRINT 
1900 WHILE NOO 
1910 INPUT N 
1920 WE=WE+N 
1930 WEND
1940 CLS:N=l;PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A 
; PRINT;PRINT
1950 WHILE NOO 
1960 INPUT N 
1970 ER=ER+N 
1980 WEND 
1990 GOTO 710 
2000 MODE 1:LOCATE 15,3¡PRINT 
2010 LOCATE 15,4;PRINT "===== 
2020 LOCATE 4,7;PRINT "1.- LISTAR LOS RESULTADOS 
2030 LOCATE 4,8;PRINT 
2040 LOCATE 4,9;PRINT 
2050 LOCATE 4,10;PRINT 
2060 LOCATE 4,11;PRINT 
2070 PLOT 1,200¡DRAW 640,200 
2080 LOCATE 8,22¡INPUT "CUAL ESCOGES 
2090 ON A GOTO 2100,2530,2550,2630,90 
2100 CLS¡LOCATE 16,1¡PRINT "INGRESOS" 
2110 LOCATE 1,4¡PRINT 
2120 LOCATE 1,6¡PRINT 
2130 LOCATE 1,8¡PRINT "INTERESES 
2140 LOCATE l,10¡PRINT 
2150 LOCATE 1,12¡PRINT 
2160 V=»M+Q+W+R+L 
2170 PLOT 1,190;DRAW 640,190 
2180 LOCATE 1,16;PRINT 
2190 LOCATE 1,22;PRINT 
2200 A<:=INKEYi:: IF A$= 
2210 IF Ai:=" 
2220 MODE 1: LOCATE 16,1;PRINT "GASTOS" 
2230 LOCATE 1,4;PRINT 
2240 LOCATE 1,5:PRINT 
2250 LOCATE 1,6;PRINT "ENERGIA ELECTRICA 
2260 LOCATE 1,7;PRINT 
2270 LOCATE 1,8:PRINT 
2280 LOCATE 1,9:PRINT 
2290 
2300 
II 

2310 
2320 
2330 
2340 PLOT 1,140¡DRAW 640,140 
2350 X=P+T+E+H+C+I+G+O+D+QW+WE+ER 
2360 J=V-X 
2370 LOCATE 1,18;PRINT 
2380 LOCATE 1,22¡PRINT 
2390 A$=INKEY$! IF Αί:=""2230 
2400 IF Ai=" " THEN 2410 
2410 MODE 1!LOCATE 16,6:PRINT "BALANCE" 
2420 LOCATE 16,7¡PRINT "

"OPERACIONES"
íwCS3Zm·SSISS

II

"2.- GRABAR LOS RESULTADOS"
"3.- CARGAR LOS RESULTADOS"
"4.- BORRAR MEMORIA"
"5.- VOLVER AL MENU PRINCIPAL"

II 

ti

II

11

II

II ; A

INGRESOS 
SUELDO DEL MARIDO. 
SUELDO DE LA MUJER

;M;"PTAS 
"PTAS"

II

II

II

ALQUILERES.... 
JUEGOS DE AZAR

fl

"5Q5
"5W;"PTAS"
."5R5"PTAS"
."jL;"PTAS"

TOTAL INGRESOS............................ " 5 V ; " PTAS
PRESIONA UNA TECLA PARA VER GASTOS" 
THEN 2200

THEN 2220

II

II

II 11

II

II

II

PRESTAMO HIPOTECARIO...
TELEFONO ....................................

"AGUAE.................
"AUTOMOVI.... 
"CONTRIBUCION

LOCATE 1,10¡PRINT "ALMACENE..
LOCATE 1,11;PRINT "ORDENADOR.II

";P;"PTAS" 
";T;"PTAS" 
..";E;"PTAS" 
..";H;"PTAS" 
..";C;"PTAS" 
..I;"PTAS"

;G;"PTAS" 
; Ó;"PTAS

II

II

LOCATE 1,12!PRINT "SEGUROS............................................
LOCATE 1,13!PRINT B$;:LOCATE 15,13:QW;"PTAS
LOCATE 1,15; PRINT D-Í;: LOCATE 15,15: ER; "PTAS

II ";D;"PTAS"
11

II

II

II

TOTAL GASTOS.............................. " ; X ; " PTAS
PRESIONE UNA TECLA PARA VER BALANCE"

II

11

II

69



UTILIDADES

" ; s PEN 3s PRINT N’jt
; PEN 3Il ·

Il II

II

PTAS" 
PRESIONA UNA TECLA PARA VOLVER AL ME

; J; II

il

THEN 2500
" THEN 2000

II ESTAS SEGURO";A« 
THEN 2000

¡sssssassissxtssassssss ’*

Este programa te permite llevar 1

II

2430 IF J<0 THEN 2450 
2440 IF J>0 THEN 2530
2450 LOCATE 1,155 PRINT "MES:
2460 PEN Is LOCATE 1,17s PRINT "BALANCES
2470 PRINT J;sPEN Is PRINT " PTAS"sGOTO 2490 
2480 PEN 18 LOCATE 1,17s PRINT "BALANCES 
2490 LOCATE 1,22SPRINT 
NU" 
2500 Ai:=INKEYi:s IF A^= 
2510 IF Αί=·
2520 GOTO 2000
2530 CLSs SPEED WRITE 1 s OPENOUT N«:
2540 PRINT #9,P,T,E,H,C,I,G,0,D,Μ,0,W,R,L,QW,WE,ER
2550 PRINT #9,6$ 
2560 PRINT #9,C$ 
2570 PRINT #9,D$ 
2580 PRINT #9,N$ 
2590 CLOSEOUT 
2600 GOTO 2000 
2610 CLS5 OPENIN N$ 
2620 INPUT #9,P,T,E,H,C,I,G,0,D,Μ,0,W,R,L,QW,WE,ER
2630 INPUT #9,B$
2640 INPUT #9,C$
2650 INPUT #9,D$
2660 INPUT #9,N$
2670 CLOSEIN 
2680 GOTO 2000 
2690 CLSsINPUT 
2700 IF UPPER<A$)="NO"
2710 P=0 8E=0 8 H=0s C=0 sI=0 s 6=0 s 0=0 s D=0 s Q=0 s W=0 s R»0 s L=0 s QW=O 
2720 WE=Os ER=Os B$="OTROS"s C$=B$s D$=B$
2730 GOTO 10
2740 MODE 1sLOCATE 14,5s PRINT "INSTRUCCIONES" 
2750 LOCATE 14,6sPRINT "= 
2760 LOCATE 1,10s PRINT " 
a"
2770 PRINT "la contabilidad de tu casa.Por favor 
2780 PRINT 
2790 PRINT "instrucciones 
2800 LOCATE 1,24 s PRINT 
2810 A$=INKEY$sIF A$= 
2820 IF A$=" " THEN 2830 
2830 CLS8 LOCATE 1,8 
2840 PRINT " 
2850 PRINT 
2860 PRINT 
2870 PRINT
2880 PRINT "La segunda si hay gastos, y la tercera 
2890 PRINT "se pulsa para realizar determinadas";
2900 PRINT "operaciones tales como listar resultados?';
2910 PRINT "grabarlos, etc."
2920 LOCATE 1,24sPRINT "PRESIONA UNA TECLA PARA CONTINUAR" 
2930 A$=INKEY$sIF A$= 
2940 IF A$=" " THEN 2950
2950 MODE 1 s LOCATE 16,2s PRINT 
2960 LOCATE 16,3s PRINT "=»»««

II sigue atentamente las presentes"

Il It

(I

II

PRESIONA UNA TECLA PARA CONTINUAR" 
THEN 2810

II

II

II

11

II

Nada mas empezar el ordenador te mos-"; 
trara lo que se llama menu principal."; 
En el hay cuatro opciones. La primera 
debe pulsarse si hay ingresos."

II

■>. J

II

II II

Il II THEN 2930

II INGRESOS"
—Il
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2970 LOCATE 1,5sPRINT 
29Θ0 PRINT 
2990 PRINT
3000 PRINT:PRINT "A continuación saldra el ingreso selec-" 
3010 PRINT "clonado.Se introducirán todos los gastos";
3020 PRINT "derivadas de este concepto. Cuando se " 
3030 PRINT "termine la introducción de datos se "
3040 PRINT "pulsa Ό' seguido de CENTER]."
3050 LOCATE 1,24:PRINT "PRESIONA UNA TECLA PARA CONTINUAR" 
3060 A»«INKEY*: IF Aí:= 
3070 IF Ai:=" " THEN 3080 
3080 CLS:LOCATE 17,3:PRINT 
3090 LOCATE 17,4:PRINT 
3100 LOCATE 1,7:PRINT 
3110 PRINT 
3120 PRINT 
3130 PRINT 
3140 PRINT 
3150 PRINT 
3160 PRINT:PRINT 
3170 PRINT 
3180 LOCATE 1,24:PRINT 
3190 A$=»INKEY*: IF Α*="" 
3200 CLS:LOCATE 17,4:PRINT "CARGAR" 
3210 LOCATE 17,5:PRINT 
3220 LOCATE 1,10:PRINT 
3230 PRINT "se le dice al ordenador el nombre de ese mes" 
3240 LOCATE 1,24:PRINT "PRESIONA UNA TECLA PARA CONTINUAR" 
3250 A«:= INKEY*: IF A*»"" 
3260 GOTO 90

II

II

Se seleciona uno del menu pulsando 
el numero correspondiente seguido de "

CENTER]." 
A continuación saldra el

II II

II

II

II II

Il II THEN 3060

II GASTOS
"SESSS: Il

II

Para los gastos se siguen las mismas" 
instrucciones que para ingresos,con la 
diferencia de que hay conceptos defi-" 

"nibles.Esto quiere decir que se pueden 
introducir una serie de conceptos si 
los gastos no están entre los descritos 

Al seleccionar estos

II

II II

II

II

II

II

fl

II

11

el ordenador pre­
gunta cuantos se quieren definir <3 máximo) 

PRESIONA UNA TECLA PARA CONTINUAR 
THEN 3190

II

II

II II

11

9
II

II

II

Para cargar un mes determinado" 
se le dice al ordenador el nombre de ese mes

II

THEN 3250

RELOJ

enreloj en tiempo real 
TIME que facilita el

AMSTRAD 
de 

máqui -- 
ecuti vos

elaboración de un reloj en tiempo real el
de la instrucción TIME que facilita el número 

segundas transcurridos desde que se encendió la 
De esta forma si se restan en dos instantes cons

y se divide este valor
transcurridos entre

la
1 a

Para
di spone
1/300
na,
1 os correspond i ente 

300 se obtiene 
dos

p or­
éeos

se restan en dos 
valores de TIME 

el
1

número de segundo 
instantes de tiempo.

el mecanismo por 
en

Este es el mecanismo por el que se 
los relojes para en este ordenador, 
d i s p o n g a d e u n a ins t r i.i c c i ó n

relojes para
construyen 

o en 
de este tipo.

1
cual qui er

normalmente, 
otro que

Este programa, 
rio la hor¿a 
reloj que

de e'x traordi nar i a sencillez, demanda al usua- 
el minuto -y los segundos para poner en horés

va a visualizarse en forma digital

sene i 11ez 1
Θ1

seguí damente

Una 
más

de las aplicaciones de este programa, cuy¿a utilización 
adecuada es dentro de otrci programa que lo llame,

cuya
es 1 a
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de c r on ó me t r o, 
00 00 00.

para lo cu ¿al basta con inici¿alizar la hora en

Para 
poco usuales en los programas

su realización se utilizan tres 
en BASIC.

bue 1 es; WHILE...WEND ,

10 MODE 1 
20 INPUT 
or,mi nu,seg 
30 CLS;datum=INT(TIME/300) 
40 WHILE hor<13 
50 WHILE minu<60 
60 WHILE tick<60
70 t i ck=(INT < TIME/300)-datum)+seg 
80 LOCATE 70,4 
90 PRINT #0,USING 
nu;;PRINT " "5;PRINT USING 
100 WEND 
lio tick=«O 
120 seg=0 
130 minu=minu+l 
140 GOTO 30 
150 WEND 
160 MIN=O 
170 hor=hor+l 
180 WEND 
190 hor=l 
200 GOTO 40

II Pulse la hora actual,minutos y segundos (h,m,e)",h

II

II ##"5 hora;; PRINT ··; SPRINT USING II ##"5 mi
II ##";ti ck

an t er i or men t e 
dos

Utilizando 1 a\ rutina de reloj incluido anteriormente se puede 
realizar un pequeño programa que incluya dos alarmas. En 
pantalla se visualiza constantemente la hora actual junto con 
las horas en que debe activarse la alarma.

1 a\ r u t i n a d e r e 1 o j 
un ê\l armas.

acti var

Cuando la hora actual 
el 
pantal1 a.

programa emite un
coi nc i den

1 ¿a
y alguna de las dos alarmas 

el borde desonido y hace parpadear

Se puede visualizar el reloj
Es más aconsejable, sin embargo, 
ofrece una mejor

más aconsejable
p)resentac i ón de

9

en dos formas: i 
el modo 2 

los datos en»

Para introducir los datos se deben 
minutos y los segundos mediante comas.

introducir los datos

1

MODO 1 y MODO 2. 
que es el que 

el monitor.
·· ·!

separar la hora, 1 os

10 SPEED WRITE 1
20 INK 0,0:INK 1,19;BORDER OsCLS;MODE
30 PRINT "RELOJ-ALARMA AMSTRAD CPC 464/664 II
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II RELOJ-ALARMA AMSTRAD CPC 464/664"

II Indica la hora,minutos y segundos

II

II INTRODUCCION DE ALARMA no.2"

Indica la hora,minutos y segundos Il a

II

II

II

RELOJ-ALARMA AMSTRAD CPC 464/664 
5 A?"H"5 B;" '"sC; " ' 

'..-F;"'
ALARMA no.1 A LAS 
ALARMA no

II

A LAS ";D5"H";Ej II

II

' Il

* Il

40 GOSUB 180 
50 CLSsPRINT
60 LOCATE 1,5s PRINT "INTRODUCCION DE ALARMA no.l" 
70 LOCATE 1,6 
80 PRINT
90 INPUT "(separados por comas) ",A,B,C 
100 LOCATE l,8sPRINT 
lio LOCATE 1,9 
120 PRINT
130 INPUT " (separados por comas) ",D,E,F 
140 CLSsPRINT 
150 PRINT 
160 PRINT
170 GOTO 290
180 PLOT 250,150s DRAW 400,150s DRAW 400,270s DRAW 250,270 
190 DRAW 250,150s PLOT 250,230s DRAW 400,230
200 LOCATE 33,10s PRINT "MODO VISUALI ZACION" 
210 LOCATE 33,13sPRINT "MODO 1.............. (1)
220 LOCATE 33,14s PRINT "MODO 2...... (2)" 
230 LOCATE 32,17s PRINT 
240 a:ÿ=INKEY$5 IF aí:="" 
250 IF ai:="l" 
260 IF a*="2" 
270 MODE Is RETURN 
280 MODE 25 RETURN 
290 LOCATE 1,5 
300 PRINT 
310 INPUT 
320 LOCATE 1,55 PRINT SPACE*(65) 
330 DATUM=INT(TIME/300) 
340 WHILE H<25 
350 WHILE M<60 
360 WHILE T<60 
370 T=INT((TIME/300)-DATUM)+S 
380 LOCATE 13,12 
390 PRINT #0,USING 
400 LOCATE 14,165 PRINT " H Μ S 
410 IF H=A AND M=B AND T=C THEN GOSUB 550 
420 IF H=D AND M=E AND T=F THEN GOSUB 550 
430 BORDER 0 
440 WEND 
450 T==0 
460 S=0 
470 M=M+1 
480 GOTO 330 
490 WEND 
500 M=0 
510 H=H+1 
520 WEND 
530 H=1 
540 GOTO 340 
550 FOR 1=1 
560 R=INT(RND(1)*12)s RR=INT(RND(1)*12) 
570 BORDER R,RR 
580 SOUND 7,1,1,75 NEXT I 
590 RETURN

THEN 270
THEN 280

II

MODO 
Pulsa Opción deseada" 

THEN 240

II

II

II

II

PULSE LA HORA ACTUAL,MINUTOS Y SEGUNDOS "5 
(H,M,S)";H,M,S

"###";H,M,T 
H MII II

TO 200
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CALCULO DEL INTERES SIMPLE

Este? 
de;
mensual

un
programa ofrece tres 

menú 
o diario»

p r i n c i p a 1 ;
posibilidades de 

Cálculo del i nterés
c á 1 c u 1 o a 

si mple
través 
anua.I 1

Para ello hace uso de? 1 él f óΓ mu 1 a I. =C „ R. T.

Para 
consté?
1 as

el cálculo del 
de 360 días

act. i vi dadc;s

i nterés 
tal 

f i nanc i eras
1

d i ar i o 
como se;

se ha 
supone?

supuesto 
en 1 a

que el

n

ano
mayor parte? de

"ESTE PROGRAMA LE PERMITE CALCULAR :"

II

II

II

1 .- INTERES SIMPLE ANUAL"
2 .- INTERES SIMPLE MENSUAL
3 .- INTERES SIMPLE DIARIO"

II

10 CLS 
20 PRINT 
30 PRINT 
40 PRINT;PRINT:PRINT 
50 PRINT 
60 PRINT 
70 PRINT
80 PRINTiPRINT 
90 PRINT 
100 PRINT 
no LOCATE 1,20; INPUT " " 
120 IF NOT(pel OR p=2 OR p=3) THEN 110 
130 ON P GOTO 140,220,300 
140 CLS:INPUT
150 INPUT "TANTO POR CIENTO ANUAL R= 
160 INPUT
170 CF=CI*(1+R*T/1OO) 
180 PRINT 
190 PRINT 
200 PRINT 
210 GOTO 370 
220 CLS:INPUT 
230 INPUT 
240 INPUT
250 CF=CI*( H-R*T/1200) 
260 PRINT 
270 PRINT 
280 PRINT "DE 
290 GOTO 370 
300 CLS;INPUT
310 INPUT "TANTO POR CIENTO ANUAL R=",R 
320 INPUT "NUMERO DE DIAS T=",T
330 CF=CI*(1+R*T/36000)
340 PRINT
350 PRINT "EL CAPITAL FINAL AL CABO": 
360 PRINT "DE "5.T5 " DIAS ES ;
370 PRINT:PRINT;PRINT:PRINT 
380 INPUT "QUIERES HACER 
390 IF UPPER*(C$)="N 
400 GOTO 10

II PULSE EL NUMERO QUE CORRESPONDE": PRINT 
"A LA OPCION ESCOGIDA"

,PII

II CAPITAL INICIAL CI=",CI 
,R

"NUMERO DE ANOS T=",T

"EL 
DEII II

CAPITAL 
5 T; 11 ANOS

II

FINAL AL CABO": 
ES : “ 5 CF

li

II

II

CAPITAL INICIAL CI=",CI 
TANTO POR CIENTO ANUAL R=",R 
NUMERO DE MESES T=",T

EL
II
CAPITAL 
5T5 ’■ MESES

FINAL AL CABO": 
ES : ;CF

II CAPITAL INICIAL 01=",CI

II
CAPITAL 
5·Τ; II ;CF

II
MAS CALCULOS?(S/N) 

THEN END
C2E
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CUOTAS DE AMORTIZACION Y COSTES FINANCIEROS

programa sirve para calcular las cuotas de amortización 
préstamos asi como los costes financieros reales de los 

Para ello se dispone de un menú que permite el acceso

Este
de préstamos asi como los costes financieros reales 
mismos. Paria ello se dispone de un menú que permite el 
a cualquiera de las dos opciones.

cuotas constantes periódi- 
1 os 

préstamo

En el primer caso (cálculo de? las
cas) el' programa facilita tanto el importe total pagado, 
gastos que ha supuesto en total la operación del 

como los

el primer

asi
I-

que ha supuesto en total la operación 
costes financieros real es.

•finan- 
obti enen 
i mporte 

a 
el ordenador calcula

caso de escoger la opción de cálculo de costes 
reales para amortizaciones de préstamos se
datos adicionales. De esta -forma, dado el

En
ci eros
ciertos datos adicionales. De esta forma,
nominal inicial y el total de gastos satisfechos realmente 
lo largo de la vigencia de la 
el coste financiero total.

el
para amortizaciones de préstamos

operad ón ,

El programa 
Basic casi 
cualquier otra

en un 
por lo que se hace fácil su adaptación a 

máqui na.

ocupa algo menos de 2 Kbytes y está escrito 
estándar

10 MODE 2SOLEARs INK 1,0:INK 0,20:BORDER 8 
20 LOCATE 1,6SPRINT SPC(32) 
30 PRINT SPC(19) 
40 PRINT SPC(19) 
50 PRINT:PRINT 
60 PRINT SPC(19) "2.- Calculo del 
70 PRINT SPC(19) " amortizaciones de prestamos 
80 aí;=INKEY<^s IF aí:="l" THEN 100 
90 IF a«»"2" THEN 280 ELSE 80 
100 CLSsBORDER 20:INPUT 
no INPUT 
120 INPUT 
130 INPUT 
140 INPUT 
150 PRINT STRING*(80,"-") 
160 ti=ti +( (ti-»i t )/lOO) 
170 ti=ti*(0.01/m) scu=INT ( (b*t i * ( 1+t i )-'n ) / ( ( 1+t i )-^n-l ) ) 
180 i=(cu*n)-b:GOSUB 410 
190 PRINT 
200 PRINT USING 
210 PRINT TAB(45) 
220 PRINT TAB(63); USING 
230 PRINT "Total gastos: 
240 PRINT pc(7);USING "#,###,###";i;:PRINT 
250 PRINT TAB(45) "Coste financiero: 
260 PRINT TAB (66) USING "###.###"; cf ;: PRINT " 7.

PRINT STRING* (80, " = ") s GOTO 390 
280 CLSsBORDER 20 
290 INPUT

"MENU": PRINT:PRINT 
"1.- Calculo de cuota constante periodica" 
" para la amortización de un préstamo"

II2

II

coste financiero real, 
II

en "

II

II

Importe del préstamo"5b; PRINT
Tipo de interes";ti : PRINT
Tipo de i.g.t.e."5 it! PRINT
Numero de cuotas anual mente";msPRINT
Numero total de pagos"5 ni PRINT

II

II

II

II

>1 a 
»Importe de la cuota:

#,###,###"5 cu:PRINT
"Total pagado: ";:PRINT TAB(63);

#,###,###"5cu*n;: PRINT

II II F'ts. II ·

II II Ptas."

II

" «
j

9

11 Pts.";

II

Importe nominal del préstamo";b: PRINT
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II

II
Numero de pagos realizados, anual mente";msPRINT 
Numero de pagos realizados, en totaln! PRINT9 en total II

9

300 INPUT "Importe pagado por intereses"; insPRINT
310 INPUT "Importe pagado por otros conceptos"; vas PRINT
320 INPUT
330 PRINT
340 i=in+va:GOSUB 410
350 PRINT STRINGS(80,"-")
360 PRINT "Coste financiero reals
370 PRINT USING "###.###"; c-f : PRINT " 7."
380 PRINT STRINGS(80,"=")
390 LOCATE 1,25s PRINT "Pulsa -0- para volver al Menu
400 IF INKEYi <>"0" THEN 400 ELSE 10
410 cf=(6*m*i ) / ( (3*b ) * (n + 1 ) + ( i * (n-1 ) ) ) s cf=c-f* 100 s RETURN

II II
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SUCESIONES ARITMETICAS.w.. ..... ...- —.· -il.      ·.··· ·— ·■···       “··· ·“·· ····· ·····

Este 
si ones 
algebraico.

programa permite realizar 
aritméticas, muy comunes en•f

cálculos sobre suce- 
y

di verso
el cálculo aritmético

Todas las opciones son accesibles a través de un menú, 
la más relevante es la que permite interpolar N 
entre dos números dados. Hay que señalar que N, en 
es el número de términos interpolados, por lo 
i nterval o

Qui z ás 
térmi nos 

este caso 
que

son 
relevante es

las opciones 
más■í.

número 
se

i nterpolar 
Hay que señalar que N, 

términos interpolados, por 
divide en N+1 si

de interpolados 
ub i nterval os.

el

la notación empleada se utiliza Al para 
de cua 1 qui ei'" sucesi ón aunque en

uele llamar AO.

En
té I'" mi no 
maternât i ca

cual qui er 
se 1 e

eueesi ón
indicar el primer 

a 1 g unos te;·: tos de

pi'ogr amaEl 
instrucciones empleadas,

a u t o e >: p 1. i c a t i v o y d e 
de BASIC,

manejo» 
son estándares.

•f ác i 1 Todas 1 ^s

II

II

10 CLSsPRINT
20 PRINT "PROGRAMA PARA CALCULAR : 
30 PRINT
40 PRINT "1. - CALCULO DEL TERMINO ENESIMO
50 PRINT "2. - CALCULO DE LA RAZON
60 PRINT "3. - CALCULO DEL PRIMER TERMINO"
70 PRINT "4. - CALCULO DEL NUMERO DE TERMINOS"
80 PRINT "5. - INTERPOLAR H MEDIOS ARITMETICOS 

DOS TERMINOS DADOS"
90 PRINT "6. - CALCULO DE LA SUMA DE N TERMINOS 
CUTIOOS 
100 PRINTS PRINT: 
no PRINT 

DESEADA" 
120 LOCATE 1 
130 IF NOT <P=1 OR P=2 OR P=3 OR P«=4 OR P=5 OR P=6) THEN 120 
140 PRINT 
150 ON P GOTO 160,240,310,380,460,590 
160 CLS 
170 INPUT "PRIMER TERMINO 
180 INPUT 
190 INPUT 
200 AN=A1+(N-1)*D 
210 PRINT 
220 PRINT 
ON ES: AN 
230 GOTO 660 
240 CLS 
250 INPUT

II h.
H

"PULSE EL NUMERO CORRESPONDIENTE A

II

«I

1 20:INPUT P

Al 
NUMERO DE TERMINOS N 
RAZON 0 DIFERENCIA D

'· ,A1 
" ,N 
'•,D

II EL TERMINO N-ESIMO DE LA 
" 5 AN

Al =",A1 
AN =",AN 

"NUMERO DE TERMINOS N «=",N

ENTRE

CONSE

LA OPCION

PROGRESI

"PRIMER TERMINO
260 INPUT "TERMINO N-ESIMO
270 INPUT
280 D=(AN-Al)/(N-1)
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11 LA RAZON □ DIFERENCIA DE LA PR

I« ANTERMINO N-ESIMO 
RAZON 0 DIFERENCIA D = 
NUMERO DE TERMINOS N =

,AN

" ,N

n

il

290 PRINT: PRINT 
OGRESION ES; D ="îD 
300 GOTO 660 
310 CLS 
320 INPUT 
330 INPUT 
340 INPUT
350 LET A1=AN—(N-1 )-*D 
360 PRINT:PRINT 
Al = ";A1

370 GOTO 660 
380 CLS 
390 INPUT 
400 INPUT "TERMINO N-ESIMO 
410 INPUT 
420 N=1+(AN-A1)/D 
430 PRINT 
440 PRINT 
N ES : ’N“ == " ; N~ 
450 GOTO 660 
460 CLS 
470 INPUT
480 INPUT "PRIMER TERMINO : 
490 INPUT "ULTIMO TERMINO ;
500 LET D=(U-P)/(H+1) 
510 PRINT 
520 PRINT
530 PRINT;PRINT 
540 FOR 1=1 TO H 
550 LET G=P-+-I-»D 
560 PRINT G 
570 NEXT I 
580 GOTO 660 
590 CLS 
600 INPUT
610 INPUT "PRIMER TERMINO
620 INPUT "RAZON 0 DIFERENCIA D 
630 S=N·*· ( A1-+· (N—1 )-* (D/2) ) 
640 PRINT 
650 PRINT 
GRESION ES: S="5S
660 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT;PRINT:PRINT
670 INPUT "QUIERES SEGUIR HACIENDO CALCULOS? (S/N) 
680 IF UPPERS(RS)="N 
690 GOTO 10

"EL PRIMER TERMINO DE LA PROGRESION ES:
II

II PRIMER TERMINO Al =",A1
AN =",AN

RAZON 0 DIFERENCIA D =",D

II

.... II

"EL NUMERO DE TERMINOS DE LA

"NUMERO DE MEDIOS A INTERPOLAR H:
,p ,u

11

II

PROGRES10

•·,Η

LA RAZON DE LA PROGRESION ES; D ="5D
LOS MEDIOS ARITMETICOS INTERPOLADOS SON;

_ Il

11

Il

?

NUMERO DE TERMINOS A SUMAR N 
Al =",A1 

,DIl

II LA SUMA DE LOS "jN;"TERMINOS

11 THEN END

OPE-RAC IONES COM COMPLEJOS EN ORMA POLAR

",N

DE LA PRO

II ,R$

Un 
môdulo
1 a Si

representado en -forma polarcomplejo representado en forma polar se 
y por el ángulo que forma éste con el 
la notación en forma polar es eX- -forma polar pec: i al mente

define por su 
eje positivo de 

útil para

por
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el cálculo de productos 
ritmos de números

coc i ente 
omplejos.

•i 9 Γ a i c Ö s e; n é s i m a s y lot'ja-

pr i nt; :i. palLa 
proviene 
ángulos 
real i dad 
mi smo 
número

matemática de esta 
del hecho de que dos complejos con 

que difieran en n veces 360 grados 
al mismo complejo. Esto explica 

tenga varias raíces y que el 
tenga un infinito número de

compl i c:aci ón

difieran en n 
complejo.

número 
comp1ejo

r e p res e n t a c i. ó n 
igual módulo y 
representan en 

el hecho de que un 
logaritmo de un 
sol’UC i ones

módulc
presentan

de

Este programa permite realizar las 
gran u t i 1 i d a d e n n u m e r osos 
como son la resolución de 
o las ecuaciones de propagación de ondas.

utilidad en prob1 ema 
circuitos

operaciones nombradas 
s Π Ί ate m á t i c o s y -f í s 
eléctricos y electrónicos

y
de 

i eos,

ecuaciones de

10 CLS 
20 PRINT "OPCIONES: 
30 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
40 PRINT "1.-PRODUCTO DE DOS NUMEROS COMPLEJOS 
A POLAR" 
50 PRINT "2.-COCIENTE DE DOS NUMEROS COMPLEJOS 
A POLAR" 
60 PRINT "3.-POTENCIA N-ESIMft DE UN NUMERO 
0 EN FORMA POLAR" 
70 PRINT 
0 EN FORMA POLAR
80 LOCATE 5,18;INPUT "OPCION ESCOGIDA ; ",Ν 
90 IF NOT(N=1 OR N«2 OR N»3 OR N=4)THEN 80 
100 CLS;ON N GOTO 110,110,260,260 
no INPUT "MODULO DE Zl;
120 PRINT;INPUT "ARGUMENTO DE Zl: 
130 PRINT:INPUT "MODULO DE Z2: ",R2 
140 PRINT: INPUT "ARGUMENTO ne τ'?. ·· 
150 IF N=2 GOTO 210 
160 RP«R1*R2:WP=W1+W2 
170 PRINT;PRINT:PRINT;PRINT 
180 PRINT " MODULO« "5RP5 
190 PRINT 
200 GOTO 450 
210 RP=R1/R2:WP=W1-W2
220 PRINT:PRINT:PRINT;PRINT "EL COCIENTE Z1/Z2 VALE: 
230 PRINT:PRINT " MODULO« ";RP;
240 PRINT 
250 GOTO 450 
260 INPUT 
270 PRINT;INPUT 
280 PRINT:INPUT "VALOR DE N; 
290 IF N«4 GOTO 360 
300 RP«R-N;WP=N*W 
310 IF WP>360 OR WP<360 THEN 330 
320 WP=WP+360:GOTO 310 
330 PRINT:PRINT:PRINT;PRINT 
VALE ;" 
340 PRINT:PRINT

u n

EN FORM

EN FORM

COMPLEJ

"4.-RAICES N-ESIMAS DE UN NUMERO COMPLEJ

II

II

II OPCION ESCOGIDA ;

" ,R1
II ,W1

II

"MODULO DE Z2: 
"ARGUMENTO DE Z2;

MODULO« 
ARGUMENTO« ";WP

II

II

II

ARGUMENTO= ";WP

,W2

"EL PRODUCTO Z1*Z2 VALE;

II

"MODULO DE Z; 
ARGUMENTO DE Z; 

" ,NN
II

II MODULO: II

>1

II

: PRINT

II 
? N

"LA POTENCIA N-ESIMA DE Z (Z'-N)

5RP5 "ARGUMENTO: " : WP»
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350 GOTO 450
360 IF W>360 OR W<0 THEN 380
370 W«=W+360: GOTO 360
380 RP =R''(1/N)
390 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT "LAS RAICES N-ESIMAS DE Z 

: "
400 PRINT:PRINT
410 PRINT:PRINT
INT
420 FOR 1=0 TO N-1
430 WP=(W+I*360)/N
440 PRINT WP,:NEXT I
450 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
460 INPUT
470 IF UPPERS(R^)="N" THEN END
480 GOTO 10

VALEN

II

II
MODULO: "5RP
LAS";N;'' RAICES TIENEN COMO ARGUMENTO: II ! PR

II QUIERES REALIZAR MAS CALCULOS? (S o N) II ,R*

INTEGRAL POR EL METODO DE SIMPSON■ MM· .«M· ···.. ···>» ·*·· ····· «MM M··· MM· MM< MM· «w· M.M «MM · MM «MM MM· ·μ·.

comoAsi 
derivadas de funciones son 
el 
como especialmente potentes.

los métodos por ordenador para la resolución de 
generalmente, poco eficaces, en 

caso de las integrales definidas estos métodos se revelan
,

la 
poco eficaces

resoluci ón

Uno de los métodos más usuales para la resolución de 
orales por medio de ordenador es la fórmula de Simpson.

de los métodos más usuales para la resolución i nte-

Para 
ésta, 
indique el

calcular una integral 
y

el
tantos puntos intermedios y equiespaci ados 
usuari o.

ordenador pide los límites 
como

de
1 e

El método comete un error muy pequeño siempre que la función 
original sea lo suficientemente monótona y se divida el 
intervalo de integración en un número suficientemente grande 
de subintervalos.

método comete un error 
sea 1 o

muy pequeño
se 

número suficientemente
di vi da

10 CLS
20 PRINT "INTRODUZCA LOS LIMITES DEL INTERVALO:" 
30 INPUT " INFERIOR = ",a
40 INPUT "Y SUPERIOR = ",B 
50 INPUT 
60 N=M/2 
70 PRINT 
80 INPUT " INFERIOR 
90 INPUT "Y SUPERIOR 
100 H=(B-A)/(2*N) 
lio N1=2*N-1 
120 N2=2*<N—1) 
130 SI=0

II

II

11

II

II

INTRODUZCA EL NUMERO DE INTERVALOS (PARES)

VALORES DE LA FUNCION EN LOS EXTREMOS 
Y1 

" , Y2
II

II

II
1 Μ
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140 SP=O
150 FOR J=1 TO NI STEP 2
T60 PRINT "VALOR DE F<X) PARA X= 
170 SI=SI+Y 
180 NEXT J 
190 FOR J=2 TO N2 STEP 2 
200 PRINT
210 SP=SP+Y 
220 NEXT J 
230 PRINT 
240 PRINT 
250 IS=H*(Y1+4*SI+2*SP+Y2)/3 
260 PRINT 
270 PRINT

"VALOR DE F(X) PARA X=»

II

II

II ÏA+H*J5! INPUT

II ;A+H*J5 ; INPUT

LA INTEGRAL PEDIDA ES » ";IS 
(MEDIANTE LA REGLA DE SIMPSON)"

II

MINIMO COMUN MULTIPLO Ύ MAXIMO COMUN DIVISOR

11

II

II
1 Y

II ,Y

divisor de dos números es el producto de 
El mínimo común 

es el máximo común divisor multiplicado por todos

E1 máximo común 
todos los divisores comunes a ambos números, 
múlti plo 
los divisores no comunes de ambas cifras.

máx i mo producto

por

común 
bastante 

Cuando las

mínimoocomún divisor 
una

cálculo del máximo común divisor o del 
de dos o tres números es una operación 
si los números son relativamente bajos-

máx i model 
dos o tres números es

El
mu11 i p1o
sene i11 a
cifras son de valor alto la operación se complica.

envía
resultados a pantalla de -forma conveniente para su recu-

Este programa realiza estos cálculos automáticamente y 
los 
peraci ón.

trata éste de un programa de utilidad como subrutina en 
por ejemplo para el 

división de dos

Se
api i caei ones 
cálcul o
•funciones entre

de
aritméticas más complejas, 

las raices de polinomios o la 
sí .

II

II DOS 0 TRES NUMEROS? ",Ρ

INTRODUZCA LOS TRES NUMEROS “

subruti na

de

10 CLS:INPUT
20 IF P=2 THEN 320
30 CLS
40 PRINT
50 PRINT
60 PRINT "ORDENADOS DE MAYOR A MENOR"
70 LOCATE 1,6:INPUT A:LOCATE 11,6:INPUT B:LOCATE 21,6:INPUT 
C:PRINT:PRINT
80 X=A
90 Y=B
100 P=A*B
110 M-P/Y
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120 GOSUB 220 
130 M=P/Y 
140 X=C
150 GOSUB 220
160 PRINT "M.C.D.
170 X=M 
180 Y=C 
190 GOSUB 220 
200 PRINT:PRINT 
210 GOTO 480 
220 REM
230 Q=INT (X/Y) 
240 R=X-Q*Y
250 IF R=0 THEN 300
260 X=Y 
270 Y=R 
280 Z=M*C/Y 
290 GOTO 230 
300 RETURN 
310 GOTO 480 
320 PRINT 
330 PRINT 
340 PRINT
350 LOCATE 1, Ss ΓΝΡΟΤ 
360 P=A*R
370 R=A-B*INT (A/B) 
380 IF R=0 THEN 420 
390 A=B 
400 B=R 
410 GOTO 370 
420 PRINT
430 PRINT "M.C.D. 
440 M=P/B
450 PRINT:PRINT "Μ.C.Μ.
460 PRINT 
470 PRINT
480 PRINT:PRINT
490 INPUT
500 IF Rí="N" THEN END ELSE 10

II

II

("jA;

M.C.M.

11 
»

( II

; B; " "jC;")=

II
9

INTRODUZCA LOS DOS NUMEROS II

5 Y

JC; II )="; z

AsLOCATE 1

<A,B) SB

(A,B>

II

5s INPUT' B

= '·;Μ

QUIERES SEGUIR HACIENDO CALCULOS?" ,Ri:

BERI^ADA de un polinomio

El
sencilia.
más di-ficil ejecución por medio de ordenador, 
métodos numéricos que resuelven este problema, 
que todos ellos introduced 
los casos.

cálculo de 1 ¿a derivada de
Sin embargo se trata de una de las operaciones

un polinomio es una

que resuelven 
errores e

operad ó η 
de

Aunque existen 
la realidad es

cesivos en la mayoría de

Este programa no pretende 
problema de la matemática en

sin embargo 
.1. rt

■) este
i nf ormát i C£i

resolver este gran 
aunque resuelve3
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de 
micas de

Lina forma muy correcta una derivada de funciones 
ualquier grado.c

queIgual 
poli nomi c 
bastante 
cadena 
gr ado

Σι
en 
éstos

el programa que calcula el 
según.·»,

e s t r i c t a para e v i t r 
de

i nf er i or
caracteres que 

or i g i nal..al

deben introducirse 
errores.

reprensenta a

pol i nó-

deproducto de dos 
una nomenclatura 

El resultado es 
. un polinomio de

otra 
' un

La mayor virtud de este programa e$3 su originalidad: pocos 
programas se atreven a resolver algebraicamente ecuaciones 
matemáticas- Aunque los aquí resueltos son de elevada senci­
llez, se apuntis sin embargo a soluciones muy eficaces en la 
resolución de problemas más complejos, mediante el uso de las 
instrucciones de tratamiento de cadenas de caracteres.

mayor virtud de este programa 
atreven a resolver 

Aunque los aquí i 
in embargo a

Sie
e$3 su
algebrai camente

■J se ap un t ¿A 
de problemas más

originalidad:

so1uc i on es muy ef i c ac es en 
complejos,

II CALCULO D E L A DERIVA

10 MODE 2
20 LOCATE 1,17: PRINT STRING:^ <80,CHR$ (216) )
30 LOCATE 13,18:PRINT
DA DE F(X)"
40 LOCATE 1,19: PRINT STRING«: (80, CHR* (218) )
50 LOCATE 1,1:PRINT "FORMATO DE LA FUNCION : F(X)
5X41 +17X2 +13.4X1+17X0""
60 LOCATE 30,4:PRINT "No olvides poner el termino XO, aunque 

sea 0X0"
70 LOCATE 27,5: PRINT STRING«: (53 ,"-" )
80 LOCATE 1,8:INPUT " F(X) = ",PX«
90 P«=LOWER« (PX«:)
100 LOCATE 1,11:PRINT 
lio N=VAL (P*)
120 A7.= INSTR(P«, "x") : p«=MID« (p«:, a7.+ l )
130 M=VAL(P«:)
140 N=N*M 
150 IF N=0 GOTO 170
160 IF M-l=0 THEN PRINT N;"X"; Μ—1; ELSE PRINT N;"X";M-15" + "; 
170 IF VAL(Pi)=0 GOTO 200
180 A7.= INSTR ( Pi, " + " ) : Pi=M 1 Di ( Pi , A7.+1 ) 
190 GOTO no 
200 LOCATE 19,25:INPUT 
? ";Ai 
210 Ai=LOWERi(Ai)
220 IF INSTRC'NOno" ,ai)<>0 THEN CLS: END ELSE 10

34X45 +3

F(X)

F' (X) ** « 
y

II DESEAS INTRODUCIR ALGUNA FUNCION MAS
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PRODUCTO DE POLINOMIOS•MM ·«■■■ .»M· ·>«·· »M·· »fM· MM «4··. M·«· -««M «··»· ·*Μ· <«M4 > IM· «»W· >«U· »OTM >■·«· MW

Este 
ci dos 
res.

programa realiza el producto de dos polinomios introdu-- 
en el ordenador en la forma de una cadena de caracte- 

E1 resultado se visual i
fc n la -forma de una cadena de 

en la misma -forma.a

Para un correcto 
introducir la 
contrario el 
los coeficientes 
mente, cuando se escriben 
términos nulos. Esta condición 
tensiva al término de grado cero, 
omite su escritura en la introducción de los dos 
el programa solicitará que se vuelva a 
cadenas de nuevo.

un

cuando 
nulos.

al

programa

progr am¿i-funcionamiento del programa es
s potencias de X en orden decreciente. En caso 
resultado estaría cargado errores. Si alguno de 

se dar este valor, aunque,
i ncluyen

e hace particularmente
Si éste vale cero

preciso 
En

es coro 
se

en 1 a 
solicitará

cargado errores, 
este valor

poli nomi os
1 

no se

y

general- 
1 os
ex - 

se
poli nomi os, 

escribir las do1 as s

A pesar de las limitaciones de este-í programa, 
tJLien 
cul os

se trata de un 
cál -ejemplo de la utilización del Basic para realizar 

y operaciones con cadenas de caracteres.cadena

"34X45 + 35X41 +13.4X1 +17 XO"

II No olvides poner el termino XO, aunque sea 0X0 
X2+1.Xl+0 XO"

H

"7 X12+35.6 X4+1 
POLINOMIOS"

0(Χ)= '‘,P0L2í:
THEN 130

10 MODE 2
20 LOCATE 1,1 SPRINT "FORMATO DEL POLINOMIO s 
30 LOCATE 25,3:PRINT
40 LOCATE 20,5
50 PRINT
60 LOCATE 25,7SPRINT 
70 LOCATE 1,11 SPRINT
80 LOCATE 3,13sINPUT "P(X)= "jPOLlí
90 LOCATE 3,15sINPUT
100 IF RIGHTS (POLlí^, 1 ) ="0" AND RIGHTS (P0L2f, 1 ) «="0"
lio LOCATE 3,13sPRINT SPACE«(50)sLOCATE 3,15sPRINT SPACE«(50 
í 
120 GOTO 80 
130 LOCATE 1,21 
140 (3«=L0WER« (P0L2«) 
150 P«=LaWER«(POL1«) 
160 N=VAL(P«)*VAL(0«)
170 A7.»INSTR(P«, "x"> s P«=MID« (P«, A7.+ 1 ) 
180 B7.= INSTR ( (3«, " x " ) s S«=M ID« ( 0«, B7.+1 ) 
190 IF N=0 GOTO 220 
200 M=VAL <. P« > + VAL ( S« ) 
210 PRINT N; ** X ’* ç M? " + ";
220 IF VAL(P«)=0 GOTO 250
230 C7.= I NSTR ( P«, " + " ) s P«==M ID« ( P«, C7.+1 ) 
240 GOTO 160
250 C7.= I NSTR ( S«, " + " ) s Q«==M ID« ( S«, C7.+1 > 
260 IF N0T(VAL((3«)=0) GOTO 150 
270 LOCATE 19,19 
280 INPUT 
290 IF NOT(INSTR("NOno" 
300 PRINT CHR«(19)s GOTO 10

II X II

"DESEA INTRODUCIR ALGUN POLINOMIO MAS 
a«)=0) THEN CLSSEND

'•j A$»
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CONVERSION DE BASES

Los ordenadores, como es sabido, operan en base binaria. Sin 
embargo la mayoría de los ensambladores y, desde luego, los 
lenguajes de alto nivel como el BASIC, utilizan además otra 
serie de datos numéricos, entre los que cabe destacar los 
números en

1 como 65 sabido,

de alto nivel como el BASIC 
de datos numéricos

operan en base binaria, 
desde luego.

f 

entre los que cabe 
base decimal y en base hexadecimal.

1 destacar

se programa con cierta complejidad se requiere muy 
ejecutar conversiones de una base a otra.

necesario para introducir datos en memoria 
para de-finir caracteres (en el

9

para 
POKE,

Cuando 
menudo 
ser
instrucciones 
mediante el comando SYMBOL)

a 
Esto suele 

mediante 
AMSTRAD 

o para leer datos de la RAM.

en

Este programa permite una rápida conversión de 
cualquiera de las tres bases. 
Se ha incluido además dos opciones que listan las 
cias de datos binarios y datos decimales o hexadecimales 
hasta el

programa números

datos binarios y datos decimales 
número 1000 en decimal.

en 
a cualquiera de las otras dos, 

equi val επ­
ίo

Hay 
utiliza
C, 
10

que
5

recordar que el sistema de numeración
además de los dígitos del 0 al 9, las letras A, B, 

D y E que simbolizan respectivamente los valores decimales 
, 11, 12, 13, 14 y 15,

sistema de hexadecimal 
las letras A

Para 
debe 
principal. Cuando el programa pregunta si 
haciendo conversiones se refiere a 
por lo que si 
responder1e 
pr i nci pal.

acceder a cualquiera de las posibilidades incluidas se 
hacer una llamada a la opción deseada a través del menú 

Cuando el programa pregunta si se quiere seguir 
escogida, 

que 
men ú

a cualquiera de las posibilidades incluidas

se quiere
la última opción 

se desea ejecutar otro tipo de cálculo hay 
que no para poder volver a entrar en elno en

Para salirse de las opciones 7 u 8 
conversi ón, 
menú principal.

que listan las tablas de 
basta con pulsar cualquier tecla para retornar al

1

INK 1,2510 MODE o¡BORDER 145 INK 0,1
20 LOCATE 5,7:PRINT
30 LOCATE 9,10:PRINT
40 LOCATE 8,13:PRINT "BASES"
50 FOR X=1 TO 1500:NEXT X
60 MODE 1 ; BORDER 1 : INK 0,1:INK 1,25
70 LOCATE 18,2:PRINT "MENU"
80 PR I NT STR I NGi^ ( 39, " * " )
90 LOCATE 8,5:PRINT
100 LOCATE 8,7:PRINT "2 
no LOCATE 8,9:PRINT "3
120 LOCATE S,11:FRINT "4
130 LOCATE 8,13:PRINT
140 LOCATE 8,15:PRINT
150 LOCATE 8,17:PRINT

er "CONVERSION" 
"DE"

1

6 
"7
11

DECIMAL A BINARIO" 
DECIMAL A HEXADECIMAL 
BINARIO A DECIMAL"

- BINARIO A HEXADECIMAL" 
- HEXADECIMAL A DECIMAL" 
- HEXADECIMAL A BINARIO
- TABLA BINARIA (1-100)

II

II
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?

160 LOCATE 8,19:PRINT "8 - TABLA HEXADECIMAL (1-100)
170 LOCATE 8,215 PRINT "9~PIN"
180 PRINTS INPUT "OPCIONs ",A
190 ON A GOTO 200
200 CLS
210 LOCATE 10 
o

"OPCION5
320,440,580,720,860,1000,1070,1140*¡

2SPRINT "DECIMAL A BINARIO 
Q LOCATE 9,35 PRINT STRING*(19 
O LOCATE 11,63INPUT

240 LOCATE 5,llsPRIMT "DECIMAL"
250 LOCATE 27,11:PRINT "BINARIO"
260 LOCATE 4,12 s PRINT STRINGÆ(9,"-")
270 LOCATE 26,12 s PRINT STRING*(9,"-")
280 LOCATE 6,14sPRINT N
290 LOCATE 28,145 PRINT BIN*(N)
300 PRINT 3PRINT sINPUT 
,B*
310 IF UPPER*(BÆ)="S" 
320 CLS
330 LOCATE 7,2sPRINT "DECIMAL A HEXADECIMAL" 
340 LOCATE 6,3sPRINT STRING*(23, 
350 LOCATE ll,6sINPUT

113 PRINT

11*11 )

NUMERO A CONVERTIR^",N
?

·* «». ·'

SPRINT

"QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO? (S/N)

THEN 200 ELSE 60

, -í-

?

9

125 PRINT STR INGI- ( 1" )•f

THEN 20 ELSE 60

2s PRINT- 
PRINT STRINGÆdP

BINARIO A DECIMAL"
*" )Μf 9

Ν$
BINARIO

,

NUMERO A CONVERTIR-",N 
360 LOCATE 5,llsPRIMT "DECIMAL" 
370 LOCATE 24,115PRIMT "HEXADECIMAL" 
380 LOCATE 4,12 s PRINT STRING*(9,"-") 
390 LOCATE 1. pp T MT ctp τ MP t / n; » 
400 LOCATE 6,14sPRINT N 
410 LOCATE 28,143 PRINT HEX*(N) 
420 PRINTS PRINTS INPUT "QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO? 
, B* 
430 IF UPPER*(B*)="S 
440 CLS 
450 LOCATE 10 
460 LOCATE 9 
470 DEC=O 
480 LOCATE 10,6sINPUT "NUMERO A CONVERTIR=" 
490 LOCATE 5,11s PRINT 
500 LOCATE 27,11 s PR I NT " DEC I MAI.. " 
510 LOCATE 4,125 PRINT STRING*(9,"-") 
520 LOCATE 26,125 PRINT STRING*(9, 
530 GOSUB 1150 
540 LOCATE 6,14 5 PRINT' N* 
550 LOCATE 26,143 PRINT DEC 
560 PRINTS PRINTS INPUT "QUIERES CONVERT IR OTRO NUMERO? 
, B* 
570 IF UPPER*(B*)="S" 
580 CLS 
590 LOCATE 7, 
600 LOCATE 6 
610 DEC-0 
620 LOCATE 11,65 INPU T- "NUMERO A CONVERT IR= 
630 LOCATE 5,llsPRINT "BINARIO" 
640 LOCATE 24,113 PRINT 
650 LOCATE 4,125 PRINT STRING*(9, 
660 LOCATE 23,125 PRINT STRING*(1 
670 GOSUB 1150 
680 LOCATE 6,143 PRINT N*

)

THEN 440 ELSE 60

(S/N)"

(S/N)“

BINARIO A HEXADECIMAL
11*11 )

PRINT- 
PRINT STRINGÆ(23, 1

NÆ,
,

II HEXADECIMAL"

n_.i )
ϊ
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690 LOCATE 26,14:PRINT HEXÎ(DEC) 
700 PRINT: PRINT: INPUT 
,Β« 
710 IF UPPER-T (Β·-ΐ:) 
720 CLS 
730 LOCATE
740 LOCATE 6, 
750 DEC»O 
760 LOCATE 11,6:INPUT 
770 LOCATE 5,11 ; PRINT 
780 LOCAT E 25,11 : PRINT

“QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO?

THEN 580 ELSE 60Il c II¡■.3

HEXADECIMAL A DECIMAL7,2s PRINT II

SPRINT STRING«; <2

II 
?

H J

Il il »1

THEN 720 ELSE 60

2s PRINT 
PRINT STRINGS(

II

,

il

H »I
n

"NUMERO A CONVERTI? 
"HEXADECIMAL"

, J. ; Ι-ΙΛΧΙΜ , "DECIMAL ", 
790 LOCATE 4,12;PRINT STRING«(13, 
800 LOCATE 24,12: PR I NT STR I Ní3« ( 9 , 
810 GOSUB 1230 
820 LOCATE 6,14:PRINT N« 
830 LOCATE 26,14:PRINT DEC 
840 FRINT:PRINT; INPUT 
,B« 
850 IF UPPER«(B«)="S" 
860 CLS 
870 LOCATE 7 
880 LOCATE 6,:;
890 DEC=O
900 LOCATE 11,6:INPUT 
91O LOCATE 5,11:PRINT 
920 LOCATE 25,11:PRINT 
930 LOCATE 4,12:PRINT STRING«(13,"-") 
940 LOCATE 24,12:PRINT STRING«(9 
950 GOSUB 1230
960 LOCATE 6,14:PRINT N«
970 LOCATE 26,14:PRINT BIN«(DEC)
980 PRINT: PRINT: INPUT 
,B«
990 IF UPPER«(B«)="S" THEN 860 ELSE 60 
1000 MODE 2
1010 LOCATE
1020 LOCATE 1
1030 FOR X=1 TO 100
1040 PRINT X;"=";BIN«(X), 
1050 NEXT X
1060 F'R :i: n t : PR I NT' ; I NPUT 
1070 MODE 2:INK Ο,Κ 
1080 LOCATE 29,2;PRINT “TABLA HEXADECIMAL 
1090 LOCATE 1,3:PRINT STRIMG«(79, 
1100 FOR X=1 TO 100 
1110 PRINT X;
1120 NEXT X
1130 PRINT: PRINT : PRINT : PRINT: INPUT "MENU(1) 
1140 END
1150 W=LEN(N«)
1160 FOR X=1 TO W
1170 W=W—1
1180 A«=MID«(N«,X,1)
1190 A1=VAL(A«)
1200 DEC=DEC+Al*2-'-W
1210 NEXT X

il

N«

11

(S/N) II

(S/N)"

“,A:GOTO 60

“QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO?

HEXADECIMAL A BINARIO

"NUMERO A CONVERTIR=",N« 
"HEXADECIMAL" 

"BINARIO

"QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO? (S/N)"

: INK 0,13:INK 1,0 
2:PRINT
: PRINT STRING«(79

“TABLA BINARIA H

t ?

Il Il

MENU(1) 
INK 1,0 

2; PRINT

,As GOTO 60il II

29 II
9

iHEXÆ:(X)il il
9
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1220 RETURN
1230 W=LEN < Νΐ'· )
1240 FOR Y=1 TO W
1250 W=W-1
1260 AÍ=UPPERÍ·· ( ΜI D$ ( Ná:, Y, 1 ) )
1270 IF Α$="Α" OR ΑίΡ="Β" OR AÆ="C" OR Aí:="D" OR Α:ί:='Έ" OR A$ 

THEM 1290= "F " 
1280 GOTO 1300 
1290 A1=ASC (A:$:)-55! GOTO 1310 
1300 A1=VAL(A.$) 
1310 DEC=DEC+Al-»-16 -W 
1320 NEXT Y 
1330 RETURN

Eactorial de: un numero

Se llama factorial de un número entero y positivo al producto 
de este número por todos los enteros inferiore a él mismo y 
mayores que cero,, 
vale, 
hacer extensiva a números negativos o racionales, 
estas 
programa.

este número por todos los enteros inferiore a él mismo 
El factorial de cuatro, 
4 3 x 2 x 1=24,por tanto,

ampl i ¿ic:i ones matémati c¿-ís no se consi cleîran

que se escribe 4!, 
Esta defi nición se puede 

Sin embargo 
en nuestro

En
más comf) lejas
fórmula aparece muy a menudo. Resulta por ello muy útil 
disponer de una subrutina capaz, de efectuar estos cálculos de 
forma rápida y eficiente. Aunque la mayor parte de las cal­
culadoras científicas incorporan esta función de forma están­
dar ,

el cálculo combinatorio y en ciertas -fórmulas matemáticas 
etc.) esta 

muyaparece
(desarrollos en serie de funciones, 

muy a menudo. Resulta por ello

r áp i el a y e-f i cien t e.

ninguna versión de BASIC conocida lo hace.

Lí-i

de un a i ncor r ec t a
única fuente de error de un programa de este tipo proviene 

introducción de datos.
un

10 PRINT
20 PRINT "OUE FACTORIAL DESEA HALLAR N="; 
30 INPUT Ns PRINT N 
40 IF N> 
50 1=0 
60 F=1 
70 1=1+1 
80 F=F*I 
90 IF KN THEN 70 
100 PRINT 
110 PRINT 
120 PRINT 
130 PRINT 
140

4 THEN 180

11 EL FACTORIAL DE ;N; ES = ";F

DESEA REALIZAR OTRO CALCULO? S/N 
INPUT C$

II
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150 IF C4:="N" 
160 PRINT 
170 GOTO 10 
180 PRINT 
190 REM

H

OR C$="N" THEN 190

EL NUMERO PEDIDO ES DEMASIADO GRANDE "

NUMEROS PRIMOS

matemáticas que han gastado una gran parte de su inteli- 
. intentando hallar, sin éxito conocida 
un algoritmo que permita decidir de -forma 

de hecho estos números

Hay 
genei a 
hasta 
rápida si un número es primo o no. de hecho estos 
siguen una distribución aparentemente aleatoria.

y de su vida 
el momento
si

1

o no.

·) é;·: i to

El programa presentado aquí permite obtener una lista comple­
ta de todos los números primos hasta el número marcado por el 
usuario. De hecho, si este número es excesivamente alto 
cálculo será muy lento, con lo cual entre que la máquina 
obtiene un número primo y el siguiente pueden pasar varios 
minutos e

De hecho, si este número es 
será muy lento, con lo cual entre que la 
un número primo y el siguiente pueden pasar 
inclusa horas.

si 
muy lento, 

número

·) (sl

10 PRINT 
20 PRINT 

NUMEROS PRIMOS"
30 INPUT Μ
40 PRINT
50 PRINT "LISTA DE NUMEROS PRIMOS MENORES QUE ";M 
60 PRINT
70 FOR N=2 TO Μ
80 FOR 1=2 TO N
90 IF I>SQR (N) THEN 130 
100 R=N-I*INT (N/I)
110 IF R=0 THEN 140 
120 NEXT I 
130 PRINT N; 
140 NEXT N

II INDIQUE HASTA QUE NUMERO DESEA OBTENER LA LISTA DE

» II II
J
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ÇAUeUkS Pkk eywiQ de sikke pe una matriz

El
q u e c u m p 1 e d o s c o n d i c i o n e 
su columna.

punto de silla de una matri 
ser

2 es el elemento de la 
mínimo en

mi sm a
su f i1 a y màxi mo en

El presente programa 
cual qui er 
ún ico 
condi ci ones

es

Muchas 
oc ur r a

sirve 
que sólo 
si

matriz, 
dec i r 
mène i onadas

f

para calcular el punto de silla de 
se consi der a c:omo tal si este es

1 assólo existe 
par ¿a

consi der a cC3mo tal si este 
un elemento que reuna 

eer punto de si 11 a.

matri ces no ti enen e1 emento de 
e 1 p r o g r a m ¿a 1 o i n d i c a r ó.

ssts tipo. Cuando esto

Antes 
de 
pondi entes

de nada el
1 a mat riz, t ras 1o 

mi sma„
·)

a 1 a

programa reclama 
cual empieza

al u s u a r i O 1 a s d i m e n s i o n e s 
leer los datos corres-los datos

Cuando
■f 1 echa.

se obtenga el punto de silla f este se marcará con una»

aconsej¿able no dai'" 
m a t r i 2 ,, pj a r a c o n s e cj u i r 
de la misma.

í"' rj: más 
una

de un decimal
V i Sí u a 1 i 2 a c i ó n 1 o m à s

a 1 os e1ementos de la 
ciara posible

La 
t ¿a m ¿a n o 
t r a b a j e c o n n» a t r· i c. e s 
de 
resul ta 
programa.

1 o c a1 i 2 ac i ó n d e un punto d e 
de hacer 

g r a i i d e s 
incurrir e n e r r o r„ E 

pjar t i c:u 1 ar men t.e

es» muy sencilla 
de

en error„ en 
út i 1 .

silla en matrices de 
manual mente 
di mensi ones 

estos;
Un

casos 
buen

pequeño 
a u η q u e c u a n d o 
is Lias t a n t e ΐ á c. i 1 

cuando el ordenad oi­
es;

1

ejemplo

se

este

u DIMENSION DE LA MATRIZ: II 
9 C,E

<C/2) THEN ZONE ROUND (SO/C):GOTO 70

"INTRODUZCA LA MATRIZ"

10 REM ******PUNT0 DE SILLA******** 
20 MODE l;Pl=0:P2=0 
30 INPUT 
40 CLS
50 IF 80 MOD C
60 ZONE INT<80/0
70 PRINT
80 DIM M(F,C)
90 FOR 1=1 TO F 
100 FOR J=1 TO C 
110 LOCATE J*4,1*2+3 
120 INPUT" ", Μ (I,J) 
130 NEXT J 
140 NEXT I 
150 CLS 
160 REM 
170 FOR I<=1 TO Κ­
Ι SO MENOR=M<K,1) 
190 FOR 1=1 TO C 
200 IF M<K,I)

n

J.

II
•í

MENOR THEN 0
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MAYOR THEN 280

O

ESTA MATRIZ MO TIENE PUNTO DE SILLA
INT(24/F)

210 MENOR=M<K,I) 
220 POSICION=I 
230 NEXT I 
240 MAYOR-M(1,POSICION) 
250 POR J=L TO F 
260 IF Μ(J^POSICION)
270 MAYOR=M(J,POSICION) 
280 NEXT J 
290 IF MAYOR=MENOR THEN GOSUB 480:GOTO : 
300 NEXT K 
310 PRINT
320 LOCATE 1 
330 FOR 1=1 TO F 
340 FOR J=1 TO C 
350 LOCATE J-«-4 , I *2-4-3 
360 IF I=K: and J=FOSICION AMD Pl=0 AMD I- 
370 PRINT Μ(I,J)
380 PR I NT Μ ( I , J ) 5 CHR-i ( 242 ) 
390 NEXT J 
400 PRINT 
'410 NEXT I 
420 PRINT
430 A$=UPPERst ( INKEYÏ ) 
440 IF AÆ: 
450 IF Ait:="M 
460 GOTO 430 
470 END 
480 REM 
490 FOR H=1 TO C 

H)>MENOR THEN

ï sGOTO 390
1

Ό THEN 80

QUIERE CALCULAR OTRO PUNTO DE SILLA? · (S/N)

S THEN ERASE Μ¡GOTO 20
THEN 470

500 IF MU
510 IF M<K,H)=MENOR AND H
520 NEXT H
530 FOR H=1 TO F
540 IF Μ (Η,POSICION) ·<MAYOR THEN 560
550 IF M<H,POSICION)=MAYOR AND H
560 NEXT H
570 IF Pl=l OR P2=l THEN 580 ELSE 590
580 PRINT
590 PRINT "PUNTO DE SILLA= ";MAYOR;" POSICION:
600 PRINT K;",POSICION
610 RETURN

:0
■POSICION THEN Pl = l

K THEN P2=l

"ESTA MATRIZ NO TIENE PUNTO DE SILLA";GOTO 610

H

calculo de la matriz inversa

inversa deEl cálculo de la matriz 
complicado de hacer manualmente. 
BU obtención en problemas de cambio de baseen

uña dada es singularmente 
Sin embargo es indispensable 

por ejemplo.

El 
rápida 
un gran

propuestoprograma
y e-f i caz mente , 

número de problemas algebraicos.

realiza este cálculoaquí
siendo indispensable su utilización

de •forma 
en
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10 PRINT 
20 INPUT 
30 PRINT 
40 PRINT "Μ A T R I Z 
50. HIM A LWrN) ; 
60 CLS 
70 FOR F=1 TO N 
80 PRINT "FILA 
90 FOR C=1 TO N 
100 PRINT "ELEMENTO DE FILA 
110 INPUT "=",A(F,C) 
120 NEXT C 
130 PRINT 
140 NEXT F 
150 PRINT 
160 PRINT 
170 FOR F«1 TO N 
180 B(F,F)=1 
190 NEXT F 
200 FOR C=1 TO N 
210 FOR F=C TO N
220 IF A(F,C)<>0 THEN 260 
230 NEXT F 
240 PRINT 
250 GOTO 560 
260 FOR K=1 TO N 
270 X=A(C,K)
280 A(C,K)=A(F,K)
290 A(F,K>=X 
300 XB=B(C,K) 
310 B(F,K)=XB 
320 NEXT K 
330 Y=1/A(C,C) 
340 FOR K=1 TO N 
350 A(C,K)=A<C,K)*Y 
360 B(C,K)=B(C,K)*Y 
370 NEXT K 
380 FOR P=1 TO N 
390 IF P=C THEN 450 
400 Y=-A(P,C) 
410 FOR K=1 TO N
420 A (P, K) =A (P,K)+A (C,K) *Y 
430 B(P,K)»B(P,K)+B<C,K)*Y 
440 NEXT K 
450 NEXT P 
460 NEXT C 
470 PRINT 
480 PRINT 
490 FOR F»1 TO N 
500 FOR C=1 TO N 
510 PRINT USING 
520 PRINT 
530 NEXT C 
540 PRINT 
550 NEXT F 
560 END

u DIMENSION DE LA MATRIZ A INVERTIR N= ",N

"5 F

ll_ll

II

A"

II 5F5 II COLUMNA II 5 C5

MATRIZ SINGULAR! NO TIENE INVERSA"

II LA MATRIZ INVERSA DE LA MATRIZ DADA ES

II II ·

II

8 II

###.###■·; INT (B(F,0*10000+0.5) /lOOOO;

92
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CALCULO DEL DETERMINANTE DE UNA MATRIZ ««Μ« ■••M -WM ··«· MBW « ···■ ···* ·««<· ···.· «MW “··■ ···» · ·^ ·*·· -·^ -···■ ····· •^· ·*·“

es una de 
interviene con mayor 

problemas matemáticos habituales 
un sistema de ecuaciones

esas tareas matemáticas 
éxito.

El cálculo matricial es una de esas tareas matemáticas donde 
el ordenador interviene con mayor éxito. En una gran parte de 
los problemas matemáticos habituales, como es la resolución 
de un sistema de ecuaciones, hay que terminar hallando el 
determinante de una serie de parámetros.

f

9

hall ando

el ejemplo de la resolución de un sistema 
el popular método de Kramer, 

el valor de dos determinantes. 
. de cuatro) 
Pero cuando el

Siguiendo con el ejemplo de la resolución de un sistema de 
ecuaciones, utilizando el popular método de Kramer, como 
mínimo se requiere obtener el valor de dos determinantes. Si 
el sistema es de pocas incógnitas (menos de cuatro) la reso­
lución manual es relativamente sencilla. Pero cuando el núme­
ro de ecuaciones es mayor de cuatro la dificultad del cálculo 
crece alarmantemente.

con
ut i1 i zando9

requiere obtener 
sistema es de pocas 

es
incógnitas (menos 

relativamente sencilla. I 
es

de

1 os cálculos ut i 1 i -
La subrutina de cálculo de determinantes 

propuesta.

En estos casos es recomendable realizar 
2ando el ordenador, 
puede ser la aquí

estos casos

PRINT
II Orden del determinante de la matriz A(N,N), N= " 9

";F

;F; u COLUMNA II 5 C; "=» II ,A(F,C)

II

II EL DETERMINANTE ES 0 II * II LA MATRIZ A(N,N) ES SING

100 
lio INPUT 
N
130 CLSsDIM A(N,N): DIM Y(N) 
131 IF N>9 THEN 160
132 GOSUB 500
133 IF N<=9 THEN 230 
140 FOR F=1 TO N 
150 PRINT 
160 PRINT "FILA 
170 FOR C=1 TO N
180 INPUT "ELEMENTO DE FILA 
200 NEXT C 
210 PRINT 
220 NEXT F 
230 FOR C=1 TO N 
240 FOR F=C TO N
250 IF A(F,C)<>0 THEN 290 
260 NEXT F 
270 PRINT 
ULAR
280 GOTO 520 
290 FOR K=1 TO N 
300 X=A(C,K) 
310 A(C,K)=A(F,K> 
320 A(F,K)=X 
330 NEXT K 
340 Y<C>=A(C,C) 
350 Y=1/A(C,C) 
360 FOR K==l TO N 
370 LET A(C,K)=Y*A(C,K) 
380 NEXT K
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390 FOR F»1 TO N 
400 IF F=C THEN 4S0 
410 Y=-A(F,C) 
420 FOR K=1 TO N
430 A(F,K)=A(F,K)+Y*A(C,K)
440 NEXT K
450 NEXT F
460 NEXT C
470 D=1
480 FOR F=1 TO N
490 D=D*Y<F)
495 NEXT F
497 PRINT
500 FOR K=1 TO N
510 FOR J=1 TO N
520 LOCATE <J-1)*4+1,<K-1)*3+1 ; INPUT
530 NEXT J:NEXT K
540 RETURN

El determinante de la matriz es igual a";D:END

11 11 , A(J,K)
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¿Busca
un punto 
de referencia?
• Un contenido avanzado, que aunque tiene como 

principal referencia la realidad española, le informa 
sobre lo más significativo de la última actualidad y las 
tendencias de la microinformática (productos, tecnologías y aplicaciones) 
en el mundo, sin tener que leer en otros idiomas.

• Un contenido de alto nivel y calidad, a través de un tratamiento de los 
temas con elevado nivel técnico, rigor y profundidad.

• Un contenido útil, que le ayude, con pruebas y comparaciones honestas y especializadas a tomar 
decisiones acertadas en la adquisición de productos y servicios y que además le oriente en cómo 
mejorar el aprovechamiento de la microinformática en sus aplicaciones personales y profesionales.

kV

FORMA DE PAGO

BOLETIN DE SUSCRIPCION

PRECIO DE SUSCRIPCION

EDICIONES ARCADIA, S. A.
Españólelo. 25 
28010-Madrid

□ Adjunto talón a nombre de Ediciones Arcadla, S, A, 
□ Domiciliaclón bancada (adjunto autorización banco). 
Π Contra reembolso (más 100 ptas. por gastos envío).
□ Envío giro postal n.°.............
Deseo suscribirme a partir del n.°.

□ 1 ano (11 números): 3.300 pías
□ 2 años (22 números): 6.600 pías.
□ Extranjero (1 año): 35 $
□ Estudiantes (1 año) con acreditación: 

Oferta especial: 2.500 ptas.
□ Deseo recibir totalmente gratis un 

ejemplar de la revista.

Muy señores míos:
Ruego a Vdes. se sirvan tomar nota 

de que, hasta nuevo aviso, deberán 
adeudar en mi cuenta con esa entidad 
los recibos que a mi nombre les sean 
presentados para su cobro por Edicio­
nes Arcadia. S. A.

Bco. o Caja de Ahorros:

N? Cuenta:

Sucursal:

Domicilio Sucursal:

Población:
Nombre.....................
Empresa/Organismo 
Dirección .................
Población.................
Provincia...................

C. P. Tfno.

Titular de la Cuenta:

Domicilio:

País Población:

Cargo en la empresa .,., Sector(es) de la empresa
N? de empleados FIRMA:

Ediciones Arcadia, S. A. Españólete, 25 - 28OIO - MADRID - Tel. 410 60 00/50



GUIA CHIP'86
DIRECTORIO DE TODAS LAS EMPRESAS, 

PRODUCTOS Y SERVICIOS DE MERCADO NACIONAL 
DE LA INFORMATICA

OIRECTOB'O DE El mercado de productos y servicios informáticos 
cambia tan velozmente como avanza su 
tecnología. Cada año renueva su oferta, y nacen o 
mueren centenares de equipos y aplicaciones o 
empresas que los comercializan.

La Guía CHIP es el único instrumento que 
permite al profesional disponer de una 
información completa y actualizada cada año.

Una completa información, estructurada de 
forma que permite una consulta fácil y directa 
para resolver cualquier cuestión relacionada 
con el proceso y la transmisión de datos o la 
microinformática.

USTED■ ■■ NECESITA LA GUIA CHIP’86

BOLETIN DE PEDIDO

Empresa 
Nombre

Dirección 
Población 
Profesión 
Cargo . 
Telf.: . .

C.P

□ Deseo recibir
precio ejemplar: 3.100 ptas.
OFERTA ESPECIAL NUEVOS SUSCRIPTORES

Q Suscripción anual a !a mvista CHIP y GUIA CHIP’86 
7.250 ptas. (¡AHORRE 800!)

□ Precio suscnptores de CHIP MICROS: 2.300 ptas.
□ Adjunto talon a nombre de EDICIONES ARCADIA. S.A
□ Giro postal num.
□ Contra reembolso (100 ptas. gastos de envio)

ejemplar (es) de la GUIA CHIP'86

Ediciones Arcedis, S-A. victor de la sema. 4 Bajo 28016 MADRID Tel 259 82 04 03/02
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AMPLIA LAS POSIBILIDADES 
DE TU AMSTRAD
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LOS MEJORES PROGRAMAS
PROFESIONALES DEL MUNDO

i

PARA AMSTRAD PCW 8256 Y AMSTRAD CPC 6128

MICROSOFT.®
fee MULTIPLAN

Î2SL.

Uno de las más prestigiosas y completas 'hojas de cálculo' del 

mundo. Rápido y versátil, ofrece prestaciones, como la de relocio- 
nar varias hojas entre sí, que no son frecuentes. La capacidad de 

ejecutar ordenaciones alfabéticos o numéricas, sus posibilidades en 

cuanto o formato en pantalla y en impresoro, los menus en panto- 

lla y lo potencia de cálculo, son características distintivas y desta- 
cables de MULTIPLAN.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

MBASiC INTERPRETERS
Reconocido como el estándar mundial de los lenguajes intérpretes 

pora miaoordenadores. Fácil de aprender y utilizar.

PVP; 15.100.- Pis. (+ IVA)

MS-FORTRAN COmWe^ bSa
El lenguoie mós utilizodo en aplicadones cinetificns y de ingeniería, 

es una potente implementoción del ANSI-FORTRAN X3.9

PVP: 24.900.- Pfas. (+ IVA)

MS MACRO
¡i Un completo paquete de desarrollo que incluye: MS-MACRO AS­

SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS-CREF y DEBUG.

PVP: 12,000.- Ptas. (+ IVA)

À Ashton -Tate
Generodor de gróficos —de líneas, borros, columnas y de pastel- 

de muy sencillo manejo. Permite incluir textos y leyendas con gron 

BexibiMod de crwcwwy edición.

PVP: 15.ioa.· W<». (4- IVA)

go] DIGITAL 
RESEARCH 
The creators of CP/M

, DR; DRAW, 5
I

Programa interactivo pora la creación y edición de gráficos y dio- 
gramos. Tres elementos básicos —líneas, texto y símbolos— son uti­
lizados paro producir gróficos de olta calidad... logos, diagromas 

de bloques, diagramas de flujo, etc. Los símbolos, tipos de letra y 

estilos de líneas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del 

usuario.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)
I

MBASIC COMPILER!
Totalmente compatible con el MBASIC interpreter pero con una ve­
locidad de ejecución de 3 a 10 veces más rápida. Traduce el códi­
go fuente o código objeto y permite una utilización más eficoi del 

especio.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA) , ιΜ

MS COBOLCOMPILE!__  _ ___
--¿j. Lenguaje COBOL según el eslañ3Sr| 

te útil pora manejar grandes vrJúmgnft 

PVP: 48.500.- Ptas. (£ΠΒφ

TIS SORT

jciamen-

El Generador de Progromos por excelencia. Permite crear bases de 

datos relacionodos o partir de comandos sencillos y sin requerir co­

nocimientos de programación. Los oplicaciones de dBASE li son in- 
contobles y codo usuorio puede desorrollor los que mejor se adap­
ten a sus necesidades: ficheros 7 mailings, contabilidades, nóminas, 
control de costos, control de almocén, facturación, etc. Ampliamen­
te acreditado como uno de los programos mós útiles y recomenda­
bles de cuantos existen pora miaoordenadores. Manual ea coste- 

Háho.

TrlÁCA^X^irLUlJV“
El más rápido PASCAL existente con ¡mplementación completo del 
estóndor ISO. Un compilador de código nativo que genera en for­
mato reubicable para usar con su montador de enlace (linker).

PVP: 15.100.-Ptas. (+IVA)

Versión mejorado del clósico lenguaje CBASIC, con mayor veloci­
dad de ejecución y altamente flexible diseñado especiolmente para 
el desörTöftö de prpgraii»í^fc|g^b7j(g^| el linker LK-80, que

wtt tnCOdMMtMltftjdlLdlúllBt.______
J

Flexible programa de ordmadón según lo técnica de la. 

inserción binaria, utilizable independíenlemente o indui- 

ble en progtomas escriloj eirMS COtOtt*'—* ·-»

PVP: 15.100.yPlM. f-F IVAy--------------- -
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